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Nous nous retrouvons 
comme chaque été 
avec un numéro de 
Consoles+ qui ne 
ressemble pas tout a 
fait aux autres. Vous y 
trouverez plusieurs 
dossiers sur des sujets 
d’actualité, comme le 
jeu en réseau dont on 
parle tant en ce 
moment. Les fondus de 
Pokémon découvriront 
toutes les fiches de la 
version jaune. Et, bien 
sir, nous allons faire le 
point sur la guerre des 
consoles avec les 
toutes derniéres 
nouvelles du front. Il 
est vrai qu’il ne sera 
pas facile de faire son 
choix parmi les 
consoles qui vont 
débarquer d'ici la fin de 
Pannée prochaine. De 
plus, cet été est riche 
en nouveautés (import 
bien sdr!). Les tests 
intéressants ne 
manquent pas: Jet Set 
Radio sur DC, Kirby 64, 
et surtout Final Fantasy 
IX, le jeu le plus 
attendu du moment. Tu 
le crois, ¢a? Voila de 
quoi réver en attendant 
la rentrée. Quant a moi, 
je vais aller faire un 
petit tour au Japon fin 
aoit pour découvrir les 
deux nouvelles 
consoles Nintendo, et 
j’avoue que je suis plus 
qu’impatient. Nous en 
reparlerons. On se 
retrouve a la rentrée, 
juste avant le 
lancement de la 





Power Games qui nous aide bien. Meta Creations 
pour ses logiciels de création graphique : Super Goo, 
Kai's Photo Soap, Bryce 3D, Ray Dream 3D, Eye Playstation 2. La 


Candy et KPT 3. Ainsi qu’a l'éditeur Macromedia. rentrée sera chaude! 
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e marché a bien changé 
depuis l'année derniére. 
La PS2 est sortie au 
Japon, Microsoft ne se cache 
plus a propos de la X-box, et 
Nintendo prépare son grand 
retour, pendant que Sega gri- 
gnote ce qu'il peut avec la 
Dreamcast. 


La Dreamcast en 
premiére ligne 

Pour la Dreamcast, la situation 
est différente selon le territoire. 
La console de Sega suit son 
bonhomme de chemin au Japon 
et en Europe, ou elle rencontre 
un succés mitigé. En revanche, 
elle explose aux Etats-Unis. 
Déja, l'année derniére, Sega 
misait tout sur les USA. Cette 
stratégie est toujours d'actua- 
lité. En fait, Sega, qui perd de 
l'argent année aprés année, 
n'a pas les moyens de soutenir 
sa console partout. De ce fait, 
un succés sur le plus gros mar- 
ché pourrait entrainer |'Europe 
a sa suite et, ainsi, convaincre 
les éditeurs-tiers de développer 
sur cette plate-forme. 

Les méthodes de Sega ont été 
efficaces, au vu du parc de DC 
aux USA, atteignant les trois 
millions d'exemplaires. Et ce 
n'est pas fini, avec pour bientét 
une baisse du prix de vente de 
la console et des grandes 
manceuvres sur le Net. 
Evidemment, l'autre gros avan- 
tage de la DC sur ses concur- 
rentes se situe dans la 
connexion Internet. Aux Etats- 
Unis, Sega est devenu fournis- 
seur d'accés Internet et 
annonce des jeux en ligne 
impressionnants : Half Life, 
Quake III, Phantasy Star... 

En France, le jeu en réseau 
démarre timidement avec Chu- 
Chu Rocket!, qui fait un peu 
pale figure... Cela dit, on ne 
peut pas le reprocher entiére- 





ment a Sega France, car les 
infrastructures européennes 
sont bien loin de leurs homo- 
logues américaines. Nous accu- 
sons un important retard dans 
ce domaine. Néanmoins, Sega 
Europe fait le maximum pour 
débloquer cette situation, 
notamment en passant un 
accord avec British Telecom. 
Aterme, on pourra jouer en 
ligne aux grands hits de la DC. 
A défaut d'une baisse de prix 
de la console (qui pourrait sur- 
venir en fin d’année, au 
moment de la sortie de la PS2 
par exemple), Sega a fait un 
gros effort en offrant gratuite- 
ment ChuChu Rocket! a tous 
les possesseurs de la console. 
Un beau geste! 


Une fin d’année chargée 
Sega espérait disposer 
d'un second Noél sans 
concurrence pour s'im- 
poser. C’est raté, la PS2 
sera la... La DC a déja 
conquis les gamers avec 
ses superbes jeux 
d’arcade, tels Crazy Taxi, 
SoulCalibur et House of 
the Dead 2, mais le grand 
public n'a pas encore 
suivi. L'arrivée d’une nou- 
velle génération de jeux, 
comme Code Veronica ou 
Tomb Raider, devrait séduire 





Code Véronica. 





un public plus large. Mais ce 
n'est pas encore suffisant. En 
matiére de pub, si la DC sera 
trés présente en fin d'année, 
elle risque néanmoins d'étre 
étouffée par les campagnes de 
Sony et de Nintendo. De plus, 
Sega Europe n'a pas vraiment 
fait le bon choix, en misant sur 
le sponsoring de quelques 
équipes de foot européennes. 
Cette stratégie a visiblement 
pour but de toucher le grand 
public, mais il y avait sans 
doute des moyens plus adé- 
quats pour promouvoir la DC 
dans un premier temps. En tout 
cas, Sega a donné tort a tous 
ceux qui prédisaient un échec 
aussi total que rapide. La mort 











Metal Gear Solid 2. 


annoncée de la DC ne s'est 
pas produite (5 millions d’uni- 
tés vendues. dans le monde!). 
On peut souhaiter que la DC, 
qui est une excellente machine, 
remporte un large succés. Quoi 
qu'il en soit, la fin de |’année 
sera un tournant décisif pour 
cette console. 


La Playstation 2 arrive! 

La PS2 arrivera en fin d’année, 
et elle va faire tres mal! Son 
lancement au Japon a été 
impressionnant, avec plus d’un 
million de consoles vendues en 
un week-end! La présence d'un 
lecteur DVD n'est pas étran- 
gére a ce succés. Notons que 
Ridge Racer V est le jeu. qui 
s'est le plus vendu sans pour 
autant dépasser la barre des 
250 000 exemplaires, toujours 
durant ce premier week-end. En 
revanche, les ventes et la loca- 
tion de DVD ont quadruplé dans 
la semaine. La présence d’un 
lecteur DVD contribue incontes- 
tablement a |'implantation de la 
PS2, et l'ambition de Sony d'en 
faire une machine de loisirs 
familiale, pour jouer et regarder 
des films, est en bonne voie. 
Le parc de PS2 devrait donc se 
développer rapidement. Par 
contre, il sera difficile d’estimer 
le pourcentage de consomma- 
teurs qui utiliseront cette 


machine exclusivement pour 
regarder des DVD vidéo. De 
plus, si les ventes de jeux ont 
été faibles pour ce lance- 
ment, voire ridicules, c'est 
sGrement parce qu'ils ne 
correspondaient pas a 
l'attente des joueurs. Ces 
derniers ont donc acheté 
la console par fidélité a la 
marque, en attendant la 
seconde génération de jeux. 
A ce propos, profitons de 
l'occasion pour dissiper un ma- 
lentendu: aprés notre banc 
d'essai’ de la PS2, un certain 
nombre de lecteurs nous ont re- 
proché d’avoir critiqué cette 
console. Ils ne nous ont pas 
compris. Nous étions seule- 
ment décus par les. premiers 
jeux de la PS2 (nous n'avons 
pas changé d’avis sur ce sujet). 
En revanche, nous pensons 
que la PS2 est une excellente 
console, et nous sommes cer- 
tains qu’il y aura de trés bons 
jeux par la suite (Metal Gear 
Solid 2, par exemple). Et c’est 
justement parce que nous 
attendons beaucoup de cette 
machine que nous avons été 
décus par les premiers titres 
qui n’exploitaient pas ses for- 
midables capacités. 


Et chez nous? 

Mais revenons a la France. La 
sortie officielle de PS2 est pré- 
vue simultanément en Europe 
et aux Etats-Unis pour le 
26 octobre. Cette date semble 
peu probable, car le construc- 
teur ne pourra certainement 
pas fournir a la fois les US et 
l'Europe. Dans ce cas, la sortie 
européenne ‘pourrait étre retar- 
dée. Autre hypothése: Sony 
devrait revoir a la baisse la 
mise en place de la PS2 en 
Europe. L'autre grande ques- 
tion tient donc la quantité et la 
qualité des jeux disponibles au 


moment du lancement. Sony 
annonce une soixantaine de 
titres, mais on peut avoir des 
doutes sur ce point. La plupart 
des développeurs affirment que 
la PS2 pose d'importants pro- 
blémes de programmation, et 
certains reprochent méme a 
Sony de ne pas leur fournir de 
solutions. Enfin, précisons que 
si une console s’avére difficile 
a programmer, cela n’implique 
pas qu'elle est une mauvaise 
machine. Ces problémes dispa- 
raitront dés que les program- 
meurs auront développé les 
outils adéquats. De nombreux 
titres sont déja retardés et ils 
ne seront pas disponibles a la 
sortie de la PS2. Cet aspect 
est assez frustrant pour les 
gamers, pour qui le lecteur DVD 
n'est qu’un plus. Pour |'instant, 
le prix de la PS2 en France 
n'est pas encore fixé. 

Il tournera sGrement 
autour de 3 000 F, un 
prix assez élevé qui 
pourrait rebuter des acheteurs 


Ridge Racer V 

















































Que va devenir la Playstation ? 


Avec un parc de plus de 4 millions de consoles en 
France, la PS est loin d’étre morte. Sony compte 
encore 400 000 en France diici mars! Si 
de gros jeux doivent arriver cette année, en 
revanche, l'année prochaine sera plus calme. Mais 
les éditeurs n'abandonneront pas si vite la poule 
aux ceufs d'or, d'autant que les jeux PS sont com- 
patibles avec la PS2. La PS ne disparaitra pas 
comme la Snes ou la Megadrive a la sortie des 
32 bits. Vendue a un prix attractif et avec une 
ludotheque bon marché, elle peut devenir une 
console pour les plus jeunes et les plus fauchés. 


en vel 


éventuels, surtout le jeune 
public. Visiblement, Sony aurait 
préféré un prix de vente plus 
bas, comme c'est le cas aux 
US. Mais avec le mauvais pas- 
sage de l'euro, notamment face 
au yen, Sony aura du mal a le 
baisser. Cela dit, 3 000 F c’est 
cher pour une console, mais 
pas exorbitant pour un lecteur 
de DVD... 


Point a la ligne ? 

Sony avait annoncé en fanfare 
l’arrivée de la PS2, en affirmant 
que les jeux seraient bien 
meilleurs que ceux de la 
Dreamcast. Or, a ce jour, le jeu 
PS2 le plus impressionnant est 
Dead or Alive 2, et il est a 
peine plus réussi que la version 
Dreamcast. Nous sommes 
donc pour I'instant trés décus. 
Cela dit, le sort d’une nouvelle 
machine ne se joue pas en 
quelques mois. C'est en 2001 
que la PS2 fera la différence, 
avec la seconde génération de 
jeux. Concernant le lecteur 
DVD, nous serons plus gatés 
que les Japonais. Plus besoin 


Cest ce que Sega et Nintendo 
auraient souhaité pour leurs 


16 bits, 
sible a 
touche 








mais cela n'a pas été pos- 
cause du support car- 
trop cotiteux. De plus, 


Sony vient de lancer la PSone, la 
Playstation transportable. Au final, 
Sony va devoir promouvoir 
deux consoles simultan 

ment, ce qui ne sera pas 


simple! 
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de la carte mémoire pour lire 
les DVD vidéo, et Sony com- 
mercialisera une télécom- 
mande, bien plus pratique 
qu’un pad pour naviguer dans 
les menus. Le choix d'un lec- 
teur a tiroir confirme que la 
cible prioritaire de Sony reste 
les jeunes adultes. En effet, 
rien n’est plus fragile qu’un 
lecteur a tiroir, et il est clair 
que les plus petits risquent 
fort de le mettre hors d’usage 
rapidement. En revanche, on 
peut s’étonner du choix de 
Sony en matiére de jeux en 
ligne, qui laisse une avance 
étonnante a Sega. Sony 
attend la généralisa- 
tion des connexions a 
haut débit pour se lan- 
cer dans la compétition. 
D'ici la, Sega aura 
acquis une solide expé- 
rience dans ce domai- 
ne, Nintendo aussi, et 
surtout Microsoft... 
Eh oui, Bill Gates s'est 
clairement fixé comme 
objectif de tuer la PS2 
avec la X-box. Mais 
Sony n’a pas |'intention 
de se laisser dévorer 
par l’ogre de Seattle. 
La version américaine 
de la PS2 sera équi- 
pée d'un disque dur. 


La sortie dela PS2 au Japon coincidait avec celle du DVD Vidéo “Matrix”. 





Quant au modem, il pourrait 
bien étre disponible dés le lan- 
cement américain de la PS2. 


Un mur de PS2 prét a envahir le monde. 


Que nous prépare 
Nintendo ? 

Au sujet de la Dolphin, Nin- 
tendo joue profil bas. Lors de la 
conférence de presse 4a |'E3, 
les infos sur cette nouvelle 
console se sont limitées a une 
seule petite phrase: “Elle est 
préte!”. On peut difficilement 
faire plus sobre. C’est bien la 
la méthode de cette société. 
Cette politique différe nette- 
ment de celle des 
concurrents, 
généralement 
enclins a mul- 
tiplier les 
d'annonces 
et les démos 
des mois ou 
des années 
avant le lance- 
ment d'une nou- 
velle console. C’est 
frustrant, mais |'effet de sur- 
prise est une carte maitresse 
dans le jeu de Nintendo. 










La Dolphin s’annonce comme 
une console trés puissante et 
le support de stockage sera le 
DVD. Mais contrairement a la 
PS2, elle ne lira pas les DVD 
vidéo. Mais ce choix peut 
encore changer, car Nintendo 
étudie actuellement un module 
permettant la lecture des DVD 
vidéo sur la Dolphin. De toute 
facgon, Panasonic commerciali- 
sera un modéle sous sa 
marque regroupant jeux et 
films. C’est un événement dans 
Vhistoire de Nintendo, car ce 
partenariat est une grande pre- 
miére. Le but de cette ouver- 
ture est de contrer Sony sur le 





terrain d'une machine familiale 
s’adressant a une cible plus 
large. C’est également la 
volonté de Matsushita, proprié- 
taire, entre autres, de Panaso- 
nic et ennemi de toujours de 
Sony dans le secteur de |'élec- 
tronique grand public, de 
mettre une raclée a Sony. Dés 
son lancement a la fin de |'an- 
née au Japon, la Dolphin sera 
la console nouvelle génération 
la moins chére, avec un prix 
légérement supérieur a 
14 000 F au Japon. En 
Europe, ce sera plu- 
tot 1 500 F. Cette 
politique indique 
que Nintendo a 





















intention de privilégier une 
cible nettement plus jeune que 
celle visée par Sony. On ignore 
encore la date du lancement de 
la Dolphin en Europe, mais ce 
pourrait étre mars 2001. 


Le retour des héros 
Selon les derniéres rumeurs 
japonaises, cing jeux Nintendo 
~ seront prévus lors du lance- 
ment de la console. Un Mario 
(relooké pour tenter de séduire 
un public plus adulte), un nou- 
vel épisode de Metroid, un 
Mario Kart, un jeu mystére et, 
bien sdr, un nouveau Pokémon! 
Ce dernier est indiscutablement 
un atout de taille pour la Dol- 
phin. Vu l’incroyable succés 
que remporte la série 
des Pokémon (au 
Japon, aux US 
et en Europe), 
les tres nom- 
breux fans se 
jetieront sur 
cette console. 
Pour une fois, ce 
ne seront pas les 
jeux développés par Miyamoto 
qui assureront le lancement de 
la console. Notez que notre 
idole n’a pas produit de jeux 
sur N64 depuis prés de deux 
ans. Il a juste suivi de loin le 
développement du nouveau 
Zelda. Enfin, il est aujourd'hui 
totalement investi dans le déve- 
loppement de jeux pour la Dol- 
phin, et la conception d’une 
nouvelle manette révolution- 
naire. Ce pad serait muni d’un 
micro permettant de communi- 
quer en réseau. A ce propos, la 
stratégie de Nintendo pour le 
jeu en réseau et le télécharge- 
ment est encore floue. Il est 
possible que la Dolphin soit 
équipée d’un modem, avec un 
DD64 (encore lui!), ou un autre 
support réinscriptible. L’expé- 
rience du DD64 pour la N64 au 
Japon n’a pas été tentée dans 
un but commercial, mais plutét 
pour tester le marché. 
Concernant les kits de dévelop- 
pement, Nintendo semble avoir 
tiré la legon de ses erreurs sur 
N64 (affublée d'un kit trés diffi- 
cile a maitriser). De l’avis des 
programmeurs japonais dispo- 




























Zelda 64 n'était pas le dernier grand jeu de la 
N64. Si cette console est encore en forme, 

clest bien grace 4 Pokémon Stadium. ,» 
Depuis la sortie de ce titre, la N64 5 
est repassée devant la Dreamcast 

au niveau des ventes en France et 

elle est nettement en téte aux US. 

Qui l’eut cru? De plus, les nou- 

veaux acheteurs de la N64, attirés 

par Pokémon Stadium, peuvent craquer 
pour d'autres jeux. Enfin, si la N64 ne rivalisera 
pas avec les scores de la Playstation 4 Noél, mal- 
gré la sortie d'une console relookée au Japon, 
ce petit coup de boost devrait satisfaire tous les 
Possesseurs de cette console. 


Bivov 1062 





sant du kit de la Dol- 
phin, ce dernier est 
particuliérement simple d’utili- 
sation. Si c'est bien le cas, des 
jeux performants pourraient 
arriver rapidement. 


TE VOUDRA UNE 


La X-box: outsider ou MADEEING Sue. 


favori? 

Aprés |’échec de la Jaguar et 
de la 3D0, qui aurait pu penser 
qu'une société américaine 
puisse encore se lancer sur le 
marché des consoles ? 
Microsoft est une sacrée poin- 
ture, et cette société est autre- 
ment plus puissante que 3D0 
ou Atari. A sa téte, Bill Gates 
veut tout bouffer, € commencer 
par la PS2, désignée comme 
l'ennemi a abattre. Les spécifi- 
cations de la X-box sont impres- 
sionnantes, et elles ont déja 
été boostées depuis la pre- 
miére annonce. Et, comme elle 
ne sortira que dans un an, ses 
caractéristiques risquent d’étre 
encore améliorées. La X-box 
sera résolument tournée vers 
IInternet et le jeu en réseau, 
grace a son disque dur et sa 
carte Ethernet. Son prix de 
vente n'est pas encore fixé, 
mais Microsoft compte bien la 
vendre moins cher que la PS2. 











La X-box sera dés le début 
pourvue d'une bonne ludo- 
théque musclée. Les éditeurs 
japonais, qui avaient toujours 
boudé les consoles améri- 
caines, ont déja annoncé leur 
soutien au projet. Konami, 
Namco, et Koei ont été les pre- 
miers a se rallier. Le marché du 
jeu vidéo n’étant plus aussi flo- 
rissant au Japon, ces éditeurs 
doivent absolument diversifier 
leurs productions. La puissance 
financiére et la réputation de 
Microsoft les rassurent. Les 
éditeurs américains et euro- 
péens, eux, suivent naturelle- 
ment el mouvement. De plus, 
le développement sur X-box 
sera bien moins onéreux que 
sur les autres consoles. En 
effet, la machine utilisera la 
technologie Direct X, le sys- 
téme de développement des 
jeux PC, que tous les program- 
meurs connaissent. Pas besoin 
de se réadapter a un nouveau 
kit de développement, et pas 
besoin d'attendre ce kit pour 
commencer a travailler: les édi- 
teurs peuvent commencer avec 
la version actuelle de Direct X, 
en apportant ensuite quelques 
modifications pour profiter plei- 
nement des capacités de la 
console. Il leur suffira d'adapter 
leurs hits PC (déja amortis) sur 
X-box et de les sortir rapide- 
ment. De ce fait, une gamme 
de jeux bon marché pourrait 
bien arriver sur X-box dés le lan- 
cement de la console. Enfin, 


Microsoft compte développer 
30 % des jeux de sa console. 
Avec ses gigantesques moyens 
financiers, la firme a.com- 
mencé a faire ses courses en 
débauchant les meilleurs déve- 
loppeurs PC, et en acquérant 
des studios de création, dont 
Bungie Software (qui développe 
actuellement Halo sur Macin- 
tosh et PS2...). 


La fin des PC ludiques ? 
Autant répondre tout de suite a 
cette question: on n’en sait 
rien! Personne ne le sait, du 
reste. Il n'y aura pas obligatoi- 
rement un seul gagnant, mais 
peut-étre plusieurs! A défaut de 
désigner un vainqueur, on peut 
déja pronostiquer un perdant: 
le PC en tant que machine de 
jeux. D'année en année, |’écart 
se creuse entre les ventes des 
jeux consoles et PC. L'arrivée 
de la nouvelle génération de 
consoles, qui attaqueront de 
front le jeu en réseau (domaine 
réservé du PC jusque-la), affai- 
blira encore plus le PC. De 
plus, |'investissement de Micro- 
soft dans la X-box ne laisse 
plus aucun doute sur son ave- 
nir sombre. Les éditeurs se 
réjouissent de l'arrivée de 
machines stables, qui ne 
posent pas de problémes de 
compatibilité. Les consomma- 
teurs, agacés par la complexité 
des installations sur PC, sui- 
vront sans mal. Cependant, il 
restera sans doute quelques 





jeux destinés aux 
gamers, qui n’hési- 
tent pas a investir 
dans du matériel a 
la pointe de la 
technologie. Mais 
ils devraient se 
marginaliser. Aprés 
avoir contribué au 
succés du PC, 
Microsoft prépare 
sa disparition. 


Sony n'est 
plus tout seul 
Quant a la Dream- 
cast, méme si elle 
se porte plutét 
bien, Sega doit 
absolument conso- 
lider sa position en 
fin d’année. 

Ce pari sera diffi- 
cile compte tenu 
de I'arrivée de la 
PS2. Sega devra 
aussi régler les 
problémes liés. au jeu en 
réseau. Bien qu'elle ne se 
retrouvera pas en position de 
leader, la Dreamcast ne sera 
pas un échec et de beaux jours 
l'attendent, grace a une flopée 
de jeux de qualité. 

Quant a Nintendo, il n'a aucun 
souci a se faire. La Game Boy 
Advance suivra les traces de sa 
sceur, et espérons-le, battra le 
record de longévité détenu par 
la Game Boy. En revanche, 
l'avenir est moins sGr pour la 
Dolphin. Les nombreux atouts 
de cette machine (prix, capaci- 
tés, Miyamoto, Pokémon, puis- 
sance financiére de Nintendo, 
etc.) lui réserveront un 








gros succés, sans oublier la 
rancune de Nintendo envers la 
victoire écrasante de la PS. 
Succés donc pour la Dolphin, 
mais jusqu’a quel point ? Nin- 
tendo restera maitre du marché 
des plus jeunes. Ce secteur a 
toujours été son point fort et le 
triomphe de Pokémon I'illustre 
parfaitement. Mais la firme 
japonaise ne s'en contentera 
pas. Elle cherchera a concur- 
rencer Sony sur le terrain des 
jeunes adultes, et a déja initié 
cette politique avec la N64. Par 
contre, Nintendo s'est totale- 
ment planté avec la campagne 
de communication menée 
l'année derniére, faute de jeux 
N64 correspondant 4 la cible 
visée. Dans une certaine 
mesure, l'image trés enfantine 
de Nintendo (encore renforcée 
par le triomphe de Pokémon) 
est un sérieux handicap. Diffi- 
cile de changer une image 
aussi forte! En revanche, celle 
de Sony correspond parfaite- 
ment a sa cible. On peut donc 
penser que Nintendo ne triom- 
phera qu’auprés de son public 
traditionnel: les enfants et les 
gamers fans des jeux géniaux 
de Miyamoto. Avouons que ce 
sort est plutot enviable... 


Sony vs Microsoft 

Au final, le duel le plus mar- 
quant des prochaines années 
sera sans doute celui qui oppo- 
sera les deux derniers venus 
sur ce marché: Sony et Micro- 
soft. Tous deux disposent 
d’une console performante, 
d’une excellente image, et 
visent la méme cible: Sony ne 
manque pas d’atouts pour 
s'imposer. Le succés de la PS 
sera une carte maitresse, 
assurant a la PS2 un public 
déja acquis a la marque. De 
plus, la PS2 sortira un an avant 
la X-box, avec une expérience 
incontestable au niveau des 
jeux, tels Gran Turismo, Crash 
Bandicoot, et Syphon Filter. A 
ce niveau, le savoir-faire de 
Sony pourrait faire la diffé- 
rence. Sony s'est fixé un objec- 
tif ambitieux: vendre 3 millions 
de PS2 en Europe d’ici mars 
prochain, soit environ 600 000 
en France. Un tel score n'a 
jamais été atteint a la sortie 
d'une console. Sony pourrait 
bien réaliser cet objectif, mais 
dominer a nouveau le marché 
en position de quasi monopole 


sera plus dur. En face, il y a 
Sega, Nintendo, et Microsoft en 
redoutable outsider, Le marché 
sera plus partagé. 
A propos de Microsoft, |'améri- 
cain est moins bien armé que 
Sony dans le domaine des jeux, 
mais il a déja fait ses preuves 
sur PC, avec un titre comme 
Age of Empires. Néanmoins, 
ses jeux sont trés marqués par 
l'esprit PC qui ne correspond 
pas a celui des consoles. Mais 
son capital confiance reste une 
garantie non négligeable. 
Du reste, Microsoft est a pré- 
sent dans la méme position 
que Sony lors du lancement de 
la PS. Le président de Nintendo 
ironisait alors sur le manque 
d’expérience de Sony dans ce 
domaine, ce qui n'a pas empé- 
ché la PS de triompher. Micro- 
soft dispose de deux avantages 
sur ses concurrents: sa puis- 
sance financiére et sa capacité 
a maitriser le jeu en réseau et 
la connexion Internet. La X-box 
sera donc un outsider avec 
lequel il faudra compter. Un 
beau duel en perspective! 
Alain Huyghues-Lacour 


Nintendo I: roi des consoles portables 


La Game Boy se porte de mieux en mieux. La doyenne des consoles, 
qui s'est vendue a plus de 100 millions d’exemplaires dans le monde, 
bénéficie tres largement de l’effet Pokémon. Du coup, les jeux arri- 
vent en masse sur la Game Boy Couleur qui se vend mieux que jamais. 
A tel point, que Nintendo a retardé la sortie de la Game Boy Advance 
(prévue cette année) jusqu'en 2001. Pourtant cette derniere est 
préte et les jeux aussi. Cette portable 32 bits, bénéficiant de gra- 
phismes du niveau de la N64, pas chére et disposant d’une nouvelle 
version de Pokémon, devrait se vendre sans difficulte. 
Face a Nintendo, personne a notre connaissance, ne peut rivaliser sur 
ce terrain. On ne parle plus guére de la Wonderswan de Bandai. La 
Neo Geo Pocket a été recemment mise a mort. SNK vient d’en arréter 
la commercialisation en Europe et aux US, et ferme ses portes au 
Japon. Nintendo devrait donc rester seul sur ce marché grand public 


particuligrement rentable. 








































Une démo X-box classée X. 





~Al'occasion de ce sixiéme 
~ @pisode de la Guerre des 
“consoles, nous avons voulu 


, en savoir plus sur les 
=-acteurs principaux du 


~ tarché des jeux vidéo, a 


- savoir les trois 
~-eonstructeurs, Sony, 
Nintendo et Sega. 





-R6ponses des intéressés... 





Laurent Fisher 
Responsable marketing pour 
Ja Gameboy (la console et ses 
jeux) et Pokémon 


Consoles+ : Quel bilan tirez- 
vous de ces années de 
Nintendo 64 et de Gameboy? 


Laurent Fisher: Pour parler du 
Gameboy le bilan est simple. Il 
féte ses dix ans d’existence en 
passant le cap des 100 mil- 
lions vendus dans le monde, 
des 5 millions en France. 2000 
sera une année extraordinaire 
avec certainement 1,5 million 
de Gameboy vendues en France 
(contre 700000 en 99, qui 
était déja une année record). 

Le principe fondateur de Nin- 
tendo (plus de fun, d’interacti- 
vité pour les joueurs) est donc 
consacré et plébiscité par les 
joueurs du monde entier. 

La Nintendo 64 a connu un sort 
difficile en France pour diffé- 
rentes raisons. Aux Etats-Unis, 
elle est au coude a coude avec 
la PS. Le manque de titres est 
évident, mais les jeux, méme 
s'ils sont rares, sont tellement 
bons que pour moi c’est une 
console qui a fait progresser le 
jeu vidéo d’une facon énorme. 
Parlez aux joueurs de la 3D de 
Mario 64, du fun de Mario Kart, 
de la révolution GoldenEye, de 
l'univers extraordinaire de Zelda 
Ocarina of Time. La console va 
encore créer |’événement long- 
temps avec Perfect Dark, Banjo- 
Tooie, Conker’s BFD, la suite de 
Zelda et Dinosaur Planet, de 
Rare. La technologie est une 
chose, le savoir-faire en est une 
autre. Nintendo est toujours le 
premier éditeur de jeux au 
monde. Ces mémes joueurs, 
vont reprendre leur manette et 
passer encore d'innombrables 
heures de plaisir a jouer avec 
leur N64. C'est ca |’important, 
non? 


C+ : Quelle sera votre politique 
pour la Nintendo 64, aprés la 
sortie de la PS2 en France? 
Quel sort lui réservez-vous ? 

LF: Le catalogue de jeux va, 
comme je vous l’ai précisé, 
étre si riche qu’elle va conti- 
nuer a vivre tranquillement. Des 
titres comme Pokémon Snap 
ou Pokémon Puzzle League 
vont contribuer a relancer la 
console comme ce fut le cas 
avec Pokémon Stadium. La PS2 
touchera une cible plus agée 
que la N64. 





C+ : Comptez-vous baisser vos 
royalties sur les jeux des édi- 
teurs tiers, comme Sony vient 
de le faire pour ses jeux Plays- 
tation? Une baisse de prix est- 
elle envisagée pour les car- 
touches N64? 

LF: Ces décisions sont prises 
par le Japon, et a ce jour, nous 
avons aucune information sur 
ces sujets. 


C+: Que savez-vous de la 
“mini-N64” ? Sortira-t-elle en 
Europe? 

LF: Pas d'infos officielles a ce 
sujet... 


C+: Pouvez-vous nous expli- 
quer ce virage 4 180° effectué 
par Nintendo, au niveau de 


ET QUEN PENSE 


l'esprit des jeux ? Nous pen- 
sons particuliérement a 
Conker's Bad Furday et Per- 
fect Dark. 

LF: Rare a déja frappé plu- 
sieurs fois dans un esprit plus 
adulte: ceux qui ont fini Jet 
Force Gemini I’ont constaté. Et 
peut-on parler de virage a 180° 
pour Perfect Dark, alors qu'on 
retrouve l'univers déja déve- 
loppé avec GoldenEye ? 

Pour Conkers, |'explication est 
simple. Rare a développé de 
nombreux jeux ces derniéres 
années. Sortir un titre n’appor- 
tant rien de plus qu'un Banjo 
n'avait pas d’intérét, alors que 
réunir toutes les idées qui 
n'avaient pu étre mises en 
ceuvre et créer ainsi un nou- 
veau concept de jeu (la sitcom 
trash), voila le fun. 


C+ : Le succés de Pokémon en 
France vous a-t-il surpris ? 
Comment expliquez-vous cet 
engouement ? 

LF: Personnellement je suis le 
premier fan de Pokémon de 
France. Dés que j'ai eu la ver- 
sion américaine entre les 
mains et que j’ai fini le jeu, j'ai 
su que cela allait révolutionner 
le marché. La qualité du 
concept, la richesse du jeu et 
de l’univers sont les éléments 
clés de ce succés. 

On ne prend pas les enfants 
pour des “billes”, on leur donne 
la possibilité d’apprendre, ce 
qu’ils adorent faire quand c'est 
amusant. Au final, ils peuvent 
utiliser des millions de combi- 
naisons et de stratégies. 

lls ne font pas que s'identifier 
aux héros et vivre de leur admi- 
ration. Ils ont le pouvoir de faire 
vivre cet univers, de le maitriser 
et d’y 6tre le meilleur. 


C+ : Décrivez-nous le public de 
Nintendo aujourd'hui, et celui 





que vous voulez 
toucher avec la 
Dolphin. 

LF: Un public jeune est le 
coeur des joueurs de N64 
12/16 ans) et il oscille en 
fonction des jeux vers plus 
jeune ou plus agé... Et ily a 
bien sar tous les fous de jeux 
vidéo qui savent ce que les 
labels Nintendo ou Rare impli- 
quent en matiére 








vidéo est, depuis quelque 
temps, 4 mon sens, dans une 
logique ot le marketing 
l'emporte trop souvent sur 
l'idée du jeu et le talent des 
créateurs. 


C+ : Face a l'effervescence 
actuelle des jeux en ligne, 
quelle sera la position de Nin- 
tendo? 

LF: Cette question 


de jeu. Pour la “Désquej’aieu sera réglée par le 
Dolphin, nous ver- la version GBA et la Dolphin. Ce 
rons... Ce sont américainede sont des axes 
les jeux qui déci/ Pokémonentre  majeurs de leur déve- 
dent de tout. Le les mains et que _loppement. 

but avoué de la jai fini le jeu, j’ai 

direction améri- su que cela allait C+: Est-il vrai que la 
caine est de révolutionner Dolphin sortira simul- 
reconquérir les le marché.” tanément dans le 
18/35 ans, qui Laurent Fisher monde? 


préférent Sony. Le 

Japon n’a pas donné de posi- 
tion officielle, si ce n’est que M. 
Miyamoto a promis de faire évo- 
luer Mario. 


C+: Et celui de la Gameboy 
Advance ? 
LF: Pareil. 


C+: Quelle est votre réaction a 
la nomination de Shigeru Miya- 
moto a la téte de Nintendo 
USA? C'est la premiére fois 
qu'un créatif se trouve a la 
téte d'une société sur le point 
de lancer une console. 

LF: Sa présence au conseil 
d’administration de Nintendo 
Japon correspond tout a fait a 
l'esprit de Nintendo: le jeu et le 
fun en priorité. Je trouve ca 
d’autant plus fort que le jeu 


LF: Non. Sortie au 
Japon, puis aux Etats-Unis et 
en Europe 


C+: Jusqu'a quand comptez- 
vous retarder la sortie de la 
Gameboy Advance? Sera-t-elle 
compatible avec les jeux 
Gameboy actuels? 

LF: La sortie du Gameboy 
Advance est programmée pour 
l'année prochaine. Cette 
console sera rétro-compatible. 


C+: Que comptez-vous faire 
pour parer I'arrivée de Micro- 
soft, un autre futur concurrent 
de taille ? En sachant que Sony 
a réussi un pari incroyable 
avec la Playstation, la X-Box 
risque aussi d'étre un succés, 

LF: Pour l’instant, la réalité de la 
X-Box n’est qu’annonces de 





presse et images numériques de 
fleurs. Attendons de voir les jeux. 


C+: Que pensez-vous de 
l'avance prise par Sega sur le 
jeu en ligne? 

LF: C’est un beau challenge, 
c'était peut-étre leur seule 
porte de sortie. Mais pour |’ins- 
tant, c’est encore une réalité 
un peu virtuelle. 


C+ : Et de la politique de Sony 
pour la Playstation 2? Par rap- 
port au lecteur DVD? 

LF: Ils amortissent sur la 
méme machine leur catalogue 
cinéma (Sony c'est aussi 
Columbia et Tri-Star), la 
musique avec Sony Music, et 
les jeux vidéo avec SCE. C’est 
logique avec leur business 
plan. Mais que va y gagner le 
jeu vidéo? 


C+: Quelle est votre opinion 
sur la PSone? 

LF: Vous voulez parler de la 
console portative ? Ce qui est 
bien, c’est que par rapport a la 
feue Game Gear de Sega, on 
peut y lire les CD audio. 


C+ : Décrivez-nous votre vision 
du marché des jeux vidéo 
aujourd'hui, et dans l'avenir? 
LF: Aujourd’hui, le marché vit 
en attente des nouvelles 
générations de 
consoles, alors 
qu'il y a sur 
les plates- 
formes 
existantes 
tout ce 






qu'il faut pour s' éclater. Et 
dans |’avenir, avec la dimen- 
sion en ligne, les nouveaux arri- 
vants, la puissance des 
machines... ca va 6tre trés bon 
pour tous les joueurs! Le jeu 
vidéo va pouvoir progresser en 
puissance. Espérons que la 
créativité sera omniprésente et 
que cette puissance ne soit 
pas uniquement une course a 
plus de réalisme dans les jeux, 
mais que de nouveaux 
concepts, de nouveaux univers, 
de nouveaux modes de raison- 
nement et d’échange entre les 
joueurs puissent émerger. 


C+: Et enfin, question subsi- 
diaire: jouez-vous aux jeux sur 
des consoles concurrentes ? Si 
oui, lesquels ? 

LF: Sur Playstation: Metal 
Gear Solid, GT 2 et toujours 
Tekken 3. Sur PS2: Tekken 
Tag Tournament (décu), Ridge 
Racer V (décu). Sur Dream- 
cast: SoulCalibur (respect !), 
Crazy Taxi, Blue Stinger, et 
j'attaque Code Veronica... Sur 
N64: Perfect Dark (on dirait 
des graphismes de Dreamcast, 
et les modes Solo et Multi- 
joueur sont mortels). 































Georges Fornay 
POG de SCEE France 


Consoles+ : Quel bilan tirez- 
vous des années Playsta- 
tion? 

Georges Fornay: Celui d’un for- 
midable pari réussi. 
Aujourd’hui, aprés cing années 
d'un succés jamais démenti, 
nombreux sont ceux qui considé- 
rent que le succés de la Playsta- 
tion était écrit a l’avance. Je me 
rappelle surtout les remarques 
de ceux qui se demandaient ce 
que Sony venait faire sur ce 
marché en chute libre — les 
ventes de consoles avaient 
baissé de 50 % en volume entre 
1992 et 1995 - et pour les- 
quels le PC allait s’imposer 
comme la machine universelle 
pour travailler, mais également 
pour se distraire. Nous avons 
démarré cette société a partir 
de rien, un peu @ la maniére des 
start-up Internet aujourd'hui, en 
prenant le risque maximal. Et 
notre succés est a la dimension 
du risque pris. 


C+: Quelle politique réservez- 
vous a la Playstation, aprés la 
sortie de la PS2? Quels seront 
son positionnement et sa 
durée de vie? 

GF: Comme vous le savez, 
nous venons d’annoncer la 
PSone qui va remplacer la 
Playstation actuelle. Nous pre- 
nons le chemin de la transpor- 
tabilité, étape intermédiaire qui 
devrait nous conduire vers la 
portabilité quand les deux pro- 
blémes que sont le prix et 
l'autonomie seront réglés. La 
PSone va vivre plusieurs 
années encore. si nous 
sommes capables de maintenir 
un contenu éditorial fort. 


C+: Sony a récemment baissé 
ses royalties sur les jeux des 
éditeurs tiers. Certains ont 
profité de l’occasion pour bais- 
ser leurs prix. Que pensez-vous 
des autres, qui en profitent 
pour augmenter leur marge ? 

GF: Le marché décide: si le 
produit est bon, le consomma- 
teur est prét a payer le prix, 
sachant que le prix actuel pour 
un trés bon jeu est autour de 


300 F. Si la qualité n’est pas 
au rendez-vous, un éditeur peut 
faire ce qu'il veut, les ventes 
ne seront pas au rendez-vous. 
Les joueurs sont des connais- 
seurs. Les mauvais produits ne 
se vendent pas. 


C+: Pouvez-vous nous en dire 
davantage sur le projet de la 
PSone? 

GF: Un écran LCD de 4 pouces 
sera disponible dans le courant 
de I’année prochaine et elle sera 
connectable a un téléphone por- 
table. Il est pro- 


C+: En matiére de communica- 
tion, quels points allez-vous 
mettre en avant pour le lance- 
ment de la PS2? Quelle sera la 
priorité ? Avec la PS2, vous 
comptez vendre des jeux ou 
des DVD? 
GF: Priorité au jeu. La PS2 est 
un “Computer Entertainment 
System” ce que l’on peut tra- 
duire par un “systéme de diver- 
tissement interactif” et non 
plus une simple console de 
jeu. Néanmoins, dans un pre- 
mier temps, nous gardons une 
approche centrée 


bable qu’un jour, “Le catalogue de _ sur le jeu, c'est 
elle recevra une jeux delaPS2sera ce que privilé- 
batterie qui la ren- suffisamment gient nos clients. 


dra autonome, 
méme si aucun pro- 
jet de cette nature 
n'est finalisé a ce 
jour. La PSone est 
un vrai produit qui 
vient en complément de la PS2. 


C+: En ce qui concerne la sor- 
tie frangaise de la PS2, tien- 
drez-vous la sortie simultanée 
avec les Etats-Unis en tenant 
compte des contraintes de 
fabrication? 

GF: Nous faisons tout pour tenir 
la date du 26 octobre. Un inves- 
tissement de 1,25 milliard 
d’euros vient d’étre réalisé pour 
porter la capacité de I'usine qui 
produit le processeur de la PS2 
de 500000 a 2000000 d'uni- 
tés par mois. Notre principal 
souci n’est pas de savoir si 
nous serons préts le 26 
octobre, mais combien de 
machines seront disponibles. 


C+ : Quel sera l’objectif du prix 
de lancement, malgré le mau- 
vais cours de I‘euro? 

GF: Nous serons probablement 
plus prés de 3000F que de 
2500F si le taux de change 
euro/yen reste a sa parité 
actuelle. 


étoffé et une 
trentaine de titres 
seront disponibles 
d'ici Noél.” 
Georges Fornay 


C+: D’un cote, 
vous annoncez 
une ribambelle de 
jeux pour la sortie 
de cette plate- 
forme de loisir, mais avec les 
problémes que rencontrent les 
développeurs et les retards 
occasionnés, étes-vous toujours 
prét a tenir le pari? 

GF: Vous verrez que le cata- 
logue de jeux sera suffisam- 
ment étoffé et qu'une trentaine 
de titres seront disponibles 
d'ici Noél. 


C+ : Quels sont les objectifs 
de vente? 

GF: Sur le marché frangais, 
500 000 unités sur les pre- 
miers mois de vente consti- 
tuent un objectif minimum qui 
pourrait étre largement 
dépassé. Cela dépend du prix 
final de lancement, de la dispo- 
nibilité des machines et des 
moyens mis en-ceuvre. Je n’ai 
pas la réponse a !’ensemble de 
ces questions aujourd’hui. 
L’objectif mondial est de 10 
millions de machines sur notre 
année fiscale 2001: 3 millions 
aux Etats-Unis, 3 millions en 
Europe et 4 millions au Japon. 






C+: Vous connaissez sirement 
Bleem!, aprés les nombreux 
procés de Sony contre eux. 
Comment comptez-vous réagir 
par rapport a Bleemcast, 
l’émulateur Playstation sur 
Dreamcast? 

GF: Des procés sont en cours 
aux Etats-Unis et je n'ai pas de 
commentaires sur ce sujet, si 
ce n’est pour vous dire que je 
ne crois pas beaucoup au suc- 
cés de ce genre d’accessoires. 


C+: Connaissez-vous la réac- 
tion de Sega par rapport a 
cela? 

GF: Non. 


C+: Comment réagissez-vous 
face aux nombreux périphé- 
riques prévus sur Dreamcast ? 
GF: Tant mieux pour les 
joueurs sur Dreamcast. Mais 
une console ne s’acquiert pas 
pour la seule qualité de ses 
accessoires. 


C+ : Et face a tous les jeux de 
trés grande qualité sur Dream- 
cast? 

GF: Le catalogue est effective- 
ment superbe. Sera-t-il suffi- 
sant pour permettre a la 
Dreamcast de décoller? J'ai 
peur pour eux qu'il soit. trop 
tard. Ainsi, le parc francais de 
Dreamcast est a ce jour infé- 
rieur 4 150000 machines face 
€ 4,2 millions de PS (5 millions 
en fin d’année), alors que la 
PS2 sera sur le marché dans 
quelques mois. Les éditeurs 
tiers vont abandonner cette 
plate-forme car ils ne peuvent 
pas développer sur PS2, PC, X- 
Box et Dolphin. L’absence de 
support DVD condamne la 
machine a terme. 


C+: A propos du jeu en ligne sur 
PS2, pouvez-vous nous donner 
des éclaircissements sur la poli- 
tique de Sony en la matiére? 





GF: Une marque comme la 
nétre ne peut pas prendre le 
risque de proposer une offre 
qui n’est pas complétement 
satisfaisante pour le joueur. 
Mais, dés |’an prochain, Sony 
Computer Japon proposera une 
offre de jeux en ligne sur 
réseaux a haut débit. |! faudra 
probablement attendre 2002 
ou 2003 pour voir une offre 
équivalente en Europe. 


C+: Que pensez-vous de 
l’avance évidente prise par 
Sega en matiére de jeu en 
ligne? 

GF: Le jeu en ligne 
nécessite une infra- 

structure de communi- 

cation haut débit qui 

n'est pas disponible 
aujourd’hui. Prendre 

de |l’avance, c’est 

bien, ne pas décevoir 

le joueur, c’est mieux. 

Sega a utilisé cet 
argument dés le lan- 

cement de la Dreamcast, et ils 
ont eu quelques difficultés a tenir 
leurs promesses. Sega se doit 
de faire quelque chose pour faire 
décoller sa base installée. C'est 
une stratégie qui peut étre por- 
teuse en terme d’image, mais je 
ne crois pas qu'elle leur permette 
de réaliser des ventes et des pro- 
fits dans l'année qui vient. C’est 
trop tét, l'infrastructure n'est pas 
préte. 


C+: Quelle est votre vision du 
marché des jeux vidéo avec le 





retour de Nintendo et I’arrivée 
de Microsoft ? 
GF: Le marché du jeu est en 
pleine croissance et attire de 
nouveaux arrivants. Mais le 
marché évolue extrémement 
vite. Le jeu vidéo tel que nous 
le connaissons depuis 20 ans 
est mort. Désormais, le gra- 
phisme s'approche de la qua- 
lité vidéo, la possibilité dans 
un futur proche de transférer 
des données pour mettre a 
niveau les jeux, d'intégrer des 
décors proches de |’image 
réelle, d'intégrer et de 
gérer/entrainer de 
nouveaux person- 
nages, les chan- 
ger, jouer a plu- 
sieurs chez soi ou 
a plusieurs milliers 
dans quelques 
années sur le Net, 
la possibilité de 
rendre les jeux 
plus intelligents 
grace a |’intégra- 
tion de l'intelligence artificielle, 
la possibilité de jouer en direct 
sur un événement sportif... 
toutes ces évolutions donnent 
une dimension nouvelle au sec- 
teur et le sort de la marginalité 
qui fut la sienne il n'y a pas si 
longtemps. Une fois de plus, 
rien n'est acquis face ala 
concurrence, nous savons qu’il 
faut rester humbles et sur le 
qui-vive pour ne pas étre 
dépassés. Nos concurrents 
sont forts, mais nous le 
sommes également. 


C+: Que compte faire Sony 
pour calmer la colére de cer- 
tains développeurs décus par 
la PS2 et la difficulté de pro- 
grammation? Est-ce que Sony 
va effectivement répondre a 
leurs attentes ? 

GF: La difficulté de programma- 
tion ne va-t-elle pas donner une 
prime a la qualité? En d’autres 
termes, seuls les meilleurs 
seront capables de tirer partie 
des capacités de la machine 
pour développer des jeux de 
“top” qualité. Peut-6tre verra-t- 
on un peu moins de jeux, mais 
ils seront meilleurs. C’est ce 
que demandent les joueurs, me 
semble-til. 


C+: Quel est votre sentiment 
face a la déception générale 
que la sortie de PS2 a engen- 
drée, malgré les bonnes ventes 
au Japon? 

GF: Je ne percois pas cette 
déception a laquelle vous 
faites allusion. Je percois un 
enthousiasme communicatif a 
tous les niveaux. Demandez a 
nos revendeurs le nombre de 
commandes qu’ils anticipent. 
Dites-moi quel éditeur qui 
compte dans le métier n'a pas 
de jeux en développement sur 
PS2? Dites-moi pourquoi plus 
de 40 % des joueurs recensés 
dans notre base de données 
ont l’intention de |’acheter dés 
sa sortie? J’espére qu'un cer- 
tain nombre d’entre eux patien- 
teront, sinon nous aurons un 
sérieux probleme de disponibi- 
lité. Si vous faites allusion au 
fait que les jeux ne sont pas 
meilleurs que sur la Playsta- 
tion actuelle, je vous deman- 
derai un peu d’indulgence, et 
je me référerai a Metal Gear 
Solid 2 qui montre la voie me 
semble-t-il. 


C+: Décrivez-nous votre public 
aujourd’hui, et celui que vous 
espérez toucher avec la PS2? 
GF: La PSone nous permettra 
d’attirer les nouveaux joueurs, 
les néophytes qui découvrent 
le jeu vidéo. La Playstation 2 
saura satisfaire les core- 
gamers et les nouveaux 
joueurs aguerris que nous 
avons su conquérir ces cing 





derniéres années. Nous cher- 
cherons a attirer des consom- 
mateurs plus agés qui seront 
probablement conquis dans un 
premier temps. par la fonction 
DVD, et demain par les fonc- 
tionnalités Internet. 


C+: Pour finir, jouez-vous a la 
Playstation ? Si oui, quels sont 
vos jeux préférés ? 

GF: Qui. Je joue avec mes trois 
neveux agés de 5, 9 et 11 ans. 
Ce sont des joueurs acharnés 
et ils sont pour moi un excel- 
lent laboratoire vivant. Je joue 
presque exclusivement aux jeux 
de course automobile: la série 
des Formula 1 de Psygnosis, 
Gran Turismo, V-Rally, McRae... 
et Moto Racer. La version 3 de 
ce titre est vraiment promet- 
teuse. J'adore la sé€quence sur 
les quais parisiens pendant 
laquelle on peut courir au 
milieu du trafic. Je préfére la 
simulation aux jeux d’arcade. 
J'ai aimé jouer a 4 a Kourni- 
kova Smash Court Tennis. Les 
puristes diront que le jeu 
n’était pas terrible. C’est indis- 
cutable pour ce qui est des gra- 
phismes, mais la jouabilité a 
plusieurs était excellente. J'y ai 
pris beaucoup de plaisir |’été 
dernier. Un grand jeu de tennis 
manque encore sur Playstation. 
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Dominique Cor 
Directeur général 
de Sega France 


Consoles+: Quel bilan tirez- 
vous de cette année de Dream- 
cast? 

Dominique Cor: Ca ne fait pas 
encore tout a fait une année, 
puisque nous I'avons sortie le 
14 octobre, l'année derniére. 
Nous sommes donc a 9 mois 
de présence. On en tire un 
bilan trés positif, car nous 
avons fait un lancement assez 
incroyable. C'était un renou- 
veau pour Sega. La machine 
est différente de tout ce qui 
existe actuellement, et méme 
de toutes celles qui arrivent, 
puisqu'elle est la premiére a 
6tre équipée d'un modem. Ce 
n'était pas évident au départ 
de changer les choses qui 
existaient. Ensuite, nous 
avons beaucoup travaillé le 
positionnement de la machine. 
Les consoles de |'ancienne 
génération ont toutes eu un 
positionnement trés “noir”, 
trés violent, et assez fermé 
dans le sens ou la machine 
était une concurrente, voire un 
ennemi qu'il fallait battre. Les 
attentes des gens sont aujour- 
d'hui différentes vis-a-vis des 
consoles de jeu. La console 
doit plutét étre une partenaire, 
une complice, dont on doit 
désormais 6tre I'allié pour 
prendre du plaisir a jouer. Sur 
tous ces aspects, nous 
sommes contents du lance- 
ment. Les chiffres 





C+: Vous avez pris une lon- 
gueur d'avance sur le terrain 
du jeu en réseau sur console. 
Pouvez-vous nous en dire 
davantage sur les projets de 


Sega France dans ce 
domaine ? 
DC: Depuis le début, on a 
pensé que le réseau est l'avenir 
du jeu vidéo, “la quatriéme 
dimension” qu'on peut apporter 
aprés la 3D. C'est une ouver- 
ture vers l'extérieur, 
avec cette notion 
de partager les 
choses, de ne 
plus étre seule- 
ment confronté 
a sa machine 
mais de rentrer 
en compétition 
avec des joueurs 
connus ou inconnus. C'est en 
soi une aventure. Le public 
répond bien, les gens sont 
contents. ChuChu Rockets, le 
premier jeu en ligne, 


sont bons aussi. “Depuis le est assez simple, 
Nous avons vendu début, ona mais c'était voulu, 
plus de 200000 pensé que le _ pour que ce premier 
machines en réseau est contact ne soit pas 
France, plus de Vavenir du trop difficile. A partir 


800000 en Europe 
et 5 millions dans le 
monde. En France, 
70000 personnes” sont 
connectées @ la Dreamarena, 
le portail d'accés Internet de 
Dreamcast. Nous avons lancé 
le premier jeu en ligne le 9 juin 
dernier, ChuChu Rockets, 
offert a tous les possesseurs 
de Dreamcast. Il y a déja plus 
de 22000 demandes via le 
Net. Les gens répondent a 
l'appel, et c'est plut6t sympa. 


jeu vidéo.” 
Dominique Cor 


de la rentrée, jusqu'a 
Noél, des jeux un 
peu plus “sérieux” 
vont arriver, comme Quake 3 
Arena, Phantasy Star Online, 
Half-Life, Black and White (le 
prochain jeu de Molyneux), et 
vont donner toute sa dimension 
a l'aspect “on line” de la 
console. 


C+: Quand prévoyez-vous de 
connecter la Dreamcast sur 
les réseaux a haut débit en 


France, sachant que le départ 
a déja été donné au Japon? 
DC: Il faut qu'on fasse les 
choses par étapes. Le Japon a 
un peu d'avance sur nous, vu 
qu'ils ont sorti la console huit 
mois avant nous. Il y a donc un 
décalage, mais pas forcément 
d'autant pour tout ce qu'on fait. 
ll faut effectivement faire évo- 
luer l'accés Internet, on l'a 
annoncé au Milia. Ce projet suit 
son cours. On y travaille, mais 
nous n'avons pas encore déter- 
miné de date. 


C+ : Pouvez-vous nous décrire 
le projet “Dreamcast 2” ? 
Cette nouvelle Dreamcast sor- 
tira-t-elle en France? 

DC: Je ne suis pas au courant. 


C+ : Avant d'étre a la téte de 
Sega France, vous étiez en 
poste chez Electronic Arts. 
Comment réagissez-vous par 
rapport a la prise de position 










d'EA pour la Playstation 2 et 
au boycott de la Dreamcast ? 
DC: Ce sont des choses qui arri- 
vent. On travaille aujourd'hui 
avec tous les éditeurs-tiers, sauf 
EA, pour des raisons qui leur 
sont propres, et qui les regar- 
dent, eux. Maintenant, ma réac- 
tion: c'est dommage pour Elec- 
tronic Arts de ne pas 6étre 
présent sur le support Dream- 
cast, surtout avec les dévelop- 
pements en ligne de la machine. 
ll y a vraiment des choses inté- 
ressantes a faire. C'est dom- 
mage pour eux d'étre les seuls 
ane pas 6étre présents. 


C+: Quelle est votre position et 
celle de Sega par rapport aux 
jeux importés directement du 
Japon et des Etats-Unis en 
France? 


ET OWEN PENSENT-ILS? 


DC: Ma position, on la connait. 
Elle est la méme depuis que je 
suis chez Sega, et méme 
avant. Je ne suis pas pour. 
C'est souvent une occasion 
pour vendre des produits plus 
cher que leur valeur. Et, en 
général, évidemment, ils ne 
sont pas en frangais. Done, il y 
a plein de gens qui les aché- 
tent et qui ne se rendent pas 
compte de cela, qui ne parlent 
pas bien anglais, et bien sar 
pas japonais. Ils ont quelques 
problémes ensuite pour s'en 
servir. Ce n'est pas dans |'inté- 
rét du consommateur. En plus, 
tous ces jeux ne sont pas com- 
patibles avec les machines 
européennes. 


C+: Les jeux de Sega sont 
souvent décrits comme des 
jeux destinés aux “hardcore 
gamers”, alors que la cam- 
pagne de communication de la 
Dreamcast est plutét tournée 
vers le “grand 
public”. Com- 
ment I’expli- 
quez-vous ? 

DC: Déja, je ne 
suis pas tout a 
fait d'accord 


avec cette 
idée. Des jeux 
comme Ecco, 


Crazy Taxi ou NBA 2K, 
ne sont pas des produits, 
€@ mon sens, pour “hardcore 
gamers” seulement. D'autre 
part, c'est vrai que nous avons 
quelques produits orientés 
hardcore gamers, parce que 
nous avons une histoire, nous 
venons de l|'arcade, nous avons 
cette culture dans la maison 
Sega. Mais malgré cela, nous 
ne sommes pas les seuls a 
développer sur Dreamcast, loin 
de 1a. Il y a aujourd'hui une 
telle offre de produits que le 
grand public s'y retrouve aussi. 
Par exemple, Ecco est un titre 
auquel les hardcore gamers 
jouent, mais qui séduit aussi 
un public comme les femmes, 
parce qu'il a d'autres aspects 
que l’intrigue. Il y a aussi le 
cété graphique, etc. Il est donc 
normal qu'on ait une communi- 
cation orientée vers le grand 
public. Grace a Internet, aujour- 





d'hui, nous avons réussi a 
conquérir le public féminin, 
méme s’il reste encore faible, 
entre 12 et 15%. On ne 
s'adresse pas de la méme 
maniére aux joueurs qui prati- 
quent depuis 12 ans qu'aux 
femmes qui découvrent cet uni- 
vers. Nous sommes donc obli- 
gés d'avoir une communication 
plus large. C'est aussi le posi- 
tionnement de la machine. Elle 
se veut ouverte au plus grand 
nombre, avec des possibilités 
multiples et variées, et, grace a 
son offre de jeux, la plus com- 
pléte possible. 


C+: Comment voyez-vous 
l'avenir de Sega en France? 
DC: On le voit bien, par le déve- 
loppement de I'offre en ligne et 
hors ligne. Cette 


C+: Quelle politique réservez- 
vous a la Dreamcast aprés la 
sortie de la Playstation 2? Et 
quels seront son positionne- 
ment et sa durée de vie? Quel 
sort lui réservez-vous ? 
DC: C'est une question trés 
intéressante, mais a laquelle je 
ne vais évidemment pas 
répondre. Vous vous en doutez, 
puisque, par définition, les 
actions que nous 


année, plus de 200 “Nous sommes _allons mener au 
jeux vont sortir sur ume société qui moment ou la 
Dreamcast. Nous fait du jeu machine concur- 
avons envie et hate depuis ses rente sortira doi- 
que nos concurrents origines. vent rester 
arrivent. Aujourd'hui, C’est la que se _ secrétes pour I'ins- 
nous nous battons situe notre tant. Mais nous 
contre des fan- Savoir-faire.” nous préparons a 


témes, et c'est para- 


Dominique Cor 


la sortie de cette 


doxalement peut-étre 

plus difficile que contre une 
réalité. Cette réalité sera tout 
de méme moins rose que ce 
qu'on a voulu nous faire croire 
jusqu'a maintenant. Je parle de 
la qualité des produits de la 
console qui arrive. Je parle de 
son prix et d'autres choses que 
les gens découvriront au fur et 
a mesure, et qui seront moins 
flamboyantes que les informa- 
tions données. On a les argu- 
ments et une qualité de 
machine largement a la hau- 
teur, et des produits qui n'ont 
vraiment rien a envier a ceux 
de la Playstation 2, loin de la, 
et un nombre de softs suffi- 
sant pour occuper une 
bonne place sur 

le marché 
francais. 








machine depuis un 
certain temps déja. 


C+ : Quelle est votre vision du 
marché des jeux vidéo? Que 
se passera-t-il, d'aprés vous, 
dans les années 4a venir, aprés 
l'arrivée de Microsoft et le 
retour de Nintendo? 
DC: Ouh la! Si je savais, je 
serais un homme riche. Je 
pense que tous les acteurs du 
marché se posent cette ques- 
tion tous les matins en se 
levant. Le marché est en train 
de prendre une dimension trés 
importante. Le nouvel acteur qui 
va entrer en jeu n'est pas du 
tout de cet univers. C'est la 
premiére fois que 
Microsoft va faire 
du hard, et 
la pre- 





miére fois qu'il va venir sur le 
terrain des consoles. C'est une 
trés grande marque, trés puis- 
sante, méme si, aujourd'hui, ce 
n'est pas encore une marque 
grand public, au sens ot peut 
l'étre Sega, par exemple. Sa 
venue permettra de développer 
ce marché. Nous pensons que 
les machines vont avoir, de plus 
en plus, des spécificités 
propres. L'arrivée de la Playsta- 
tion 2 confirme cette tendance. 
Et comme le marché grossit, il 
va y avoir des besoins vraiment 
différents. Il va y avoir des 
machines avec des prix et des 
applications différentes. Nous 
avons fait le pari de I'Internet, 
parce que c'est l'axe majeur du 
développement des jeux. Nous 
avons aussi fait le pari du jeu a 
100%, ce qui n'est pas le cas 
de nos concurrents. Nous 
sommes une société qui fait du 
jeu depuis ses origines. C'est la 
que se situe notre savoir-faire, 
et c'est lui qu'on veut mettre en 
avant. D'autres ont fait des 
choix plus grand public et moins 
orientés vers le jeu vidéo. Cela 
les regarde, mais nous ne 
croyons pas tellement a cette 
approche. Il va y avoir une scis- 
sion du marché en différents 
types de consommateurs. 


C+: Que pensez-vous de la 
PSone, la Playstation transpor- 
table? 

DC: C'est quelque chose que 
je n'ai pas vu. Je ne peux donc 
pas en parler. Je n'ai vu que 
trois photos sur Internet et lu 
un petit texte. C'est assez ris- 
qué de commenter ce qu'on n'a 
pas vu et qui n'est pas encore 
sorti. Sur le principe, c'est un 
peu hybride, du genre comment 
faire des choses nouvelles 
avec du vieux. Donc, j'attends 
de voir. 


C+ : Vous connaissez siire- 
ment Bleem! Comment comp- 
tez-vous réagir par rapport a 
Bleemcast, I'émulateur Plays- 
tation pour Dreamcast ? 

DC: Nous n'avons pas de rap- 
port particulier avec Bleem! 
qui développe, dans son coin, 
des applications pour Dream- 
cast. Aprés, ils peuvent avoir 
des problémes avec une 
marque concurrente, qui 
pourrait prendre ombrage de 
ce qu'ils font. Cela les 
regarde. Nous n'avons pas 
de commentaires particuliers 
la-dessus. C'est une société 
indépendante qui développe 
ce genre d'utilitaires. A partir 
du moment ou notre copy- 
right n'est pas remis en 
cause, nous n'avons pas de 
raison de leur faire un quel- 
conque procés. 


C+: Connaissez-vous la réac- 
tion de Sony par rapport a 
cela? 
DC: Non, pas particuliére- 
ment. 


C+: Des rumeurs courent 
actuellement sur votre éven- 
tuel départ de Sega France. 
Pouvez-vous les confirmer? 
DC: Je travaille sur ce marché 
depuis onze ans. Et ¢a fait 
onze ans que j'entends les 
rumeurs les plus folles sur 
tout et tout le monde. Il y a 
les rumeurs de rachat, de 
départ et d'arrivée. Cette 
rumeur dont vous parlez est 
fausse. 


C+: Et enfin, jouez-vous aux 
jeux de la Dreamcast? A 
ceux de la concurrence ? 
Quelles sont vos titres préfé- 
rés? 

DC: Sur Dreamcast, c'est Vir- 
tua Tennis, un jeu qui sortira 
en septembre. II est fabuleux. 
Pour les consoles concur- 
rentes, je ne joue pas du tout 
& la Nintendo 64. Sur Playsta- 
tion, c'est Gran Turismo. Ce 
n'est pas d'une originalité 
fantastique, mais c'est vrai- 
ment un trés bon jeu. Et sur 
PC, c'est Grand Prix Legend. 
Oui, c'est un petit peu orienté 
voitures. 
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Avant toute chose, rassurez- 
vous: nous n’allons pas retom- 
ber dans |’éternelle petite gué- 
guerre “PC contre consoles”. 
D'abord parce qu'on le sait 
bien, nous, que la console, il 
n'y a pas mieux pour jouer. Et 
puis aussi, parce qu’on a bien 
assez d'une guerre des 
consoles, sans venir méler une 
autre machine a tout ca! 


Jouer avec des outils 

de travail 

Mais il faut bien reconnaitre 
que dans le domaine du jeu en 
réseau, les machines sous le 
systéme d'exploitation Win- 
dows ont pris une énorme 
avance... La raison? Le réseau 
local (ou LAN, pour Local Area 
Network) était d’abord un outil 


im _ESSAYEZ AVANT D’ACHETER & 


Le jeu en réseau vous attire, mais vous n’avez pas de PC? Pas de probleme, 
contre quelques dizaines de francs, vous pouvez tout de méme aller vous 


éclater entre amis dans l'une des nom! 


uses salles de jeu en réseau qui exis- 


tent un peu partout en France. Un conseil: si vous n’avez jamais vécu ¢a, allez 
y passer quelques heures, juste pour voir, en touriste : vous verrez, l'ambiance 
y est vraiment trés, trés particuliére ! Pour en savoir plus, consultez le site Inter- 
net de l’Association des Salles de Jeux en Réseau: www.asir.com. 





professionnel, utilisé depuis 
des années au sein des entre- 
prises. Donc, quand les édi- 
teurs se sont apercus que les 
employés de bureau jouaient 
eux aussi de temps en temps 
(et, pour certains, trés sou- 
vent!), les jeux PC ont tout 
naturellement commencé a 
exploiter cette possibilité qui 
leur était offerte. 


Ramener du travail 

a la maison 

La suite est simple: les 
employés de bureau ont rapide- 
ment voulu jouer a la maison, 
et ceux qui avaient plusieurs 
PC chez eux, ont voulu jouer en 
réseau. Résultat, aujourd’hui, 
99% des titres PC proposent 
une option multijoueur, soit en 


réseau local, soit par modem, 
soit enfin via Internet. Et ce, 
quel que soit leur genre. 


L’embarras du choix 

Bien sar, l’intérét est plus évi- 
dent pour certains types de 
jeux que pour d’autres. Ceux 
qui en profitent le plus sont les 
jeux d'action et de stratégie, 
car leur principe méme est jus- 
tement |’affrontement entre plu- 
sieurs joueurs. Viennent 
ensuite les jeux de rdles, dans 
lesquels chaque joueur incarne 
un personnage d'une équipe et, 
a nouvelle grande mode, les 
jeux massivement “on line” (en 
igne), ou univers persistants. 
Vous allez voir, sur PC aussi, 
on peut s’amuser! 
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LES GLADIATEURS DE L’ERE CYBER @ 


La LAN Arena est un concours de jeu en réseau au niveau local. Une 
vraie compétition, qui réunit pendant trois jours non stop, des 
Joueurs venus du monde entier. Cinq cents d’entre eux se sont 
retrouvés en avril dernier a Paris pour la quatriéme édition de 
l'épreuve. La prochaine aura lieu a la rentrée et promet d’étre 
encore plus conséquente. Pour en savoir plus, vous pouvez yous 
connecter sur le site des organisateurs : www.lan-arena.com. 





Avant de commencer une partie en réseau, encore 

faut-il relier son PC au réseau! En prenant le mot LIAISON DIRECTE 

“réseau” au sens large, on compte quatre grands types Cette connexion est I'équivalent du cable Link des consoles. Ici, un maximum de deux PC sont 

de connexion. reliés physiquement par un cable série ou paralléle. Celui-ci ne pouvant pas excéder 5 metres, 
ce type de liaison est donc réservé a deux machines situées dans la méme piece. 


MODEM 
Il sagit d'une extension de la liaison directe, qui permet de relier deux PC par le télé- 
phone. Le modem (modulateur/démodulateur) est un appareil qui permet de relier 

le PC au réseau téléphonique. 


INTERNET 

Ici, deux possibilités existent. Vous pouvez soit yous connecter a un site dédié (il en 
existe des dizaines!) et affronter d’autres joueurs que vous ne connaissez méme pas, 
soit vous connecter au PC d’un ou plusieurs amis, méme si ceux-ci se trouvent a l'autre 
bout du monde. Les sites spécialisés dans le jeu en réseau se sont multipliés. Les sites 
américains les plus populaires ont déja fait leurs preuves, comme www.battle.net. En 
France, le phénoméne devient de plus en plus important, avec le succes de 














+ Nouveau jeu -Marbleous 
+ Petites annonces 


+ Toumoi Total Annihilation 
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RESEAU LOCAL 

Cest la solution la plus conviviale. Ce type de réseau accepte généralement jusqu’a 8 joueurs simultanément dans la méme 
partie (parfois 16), chacun utilisant sa propre machine. Si tous les ordinateurs du réseau sont situés dans la méme piece (ce 
n'est pas une obligation), les participants peuvent s’échanger leurs impressions, commenter la partie en direct, s'insulter 
copieusement... Bref, l'ambiance est en générale tres chaude ! 








QUO! ON JOUE ? 


Que vous préfériez vous battre contre vos amis, vivre des aventures au 
pays des Trolls ou diriger votre empire d’une main de fer, la plupart 
des jeux PC vous permettent de jouer en réseau. Petit tour d'horizon 
(o(AMellicaranicay lessen 


LES QUAKE-LIKE 

Encore peu développés sur consoles, ces jeux n’ont qu’un but: se 
défouler en atomisant les adversaires. Du coup, ils sont parfaite- 
ment adaptés au jeu Multijoueur, le mode Solo se réduisant géné- 
ralement a une variante de celui-ci, ol ’ordinateur contréle les 
ennemis. Qu’ils prennent place dans des univers futuristes 
(Quake 3: Arena, Unreal Tournament...), apocalyptiques (Half- 
Life...) ou réalistes (Soldier of Fortune, Kingpin...), le principe reste 
toujours le méme: avoir des réflexes hyper aiguisés, voir sans étre 
vu, et tirer sur tout ce qui bouge. 


LES JEUX DE STRATEGIE 

Cest sans doute le type de jeux qui marche le mieux sur PC... et le 
moins bien sur consoles! Et ce sera encore le cas tant que les 
consoles n’auront pas de souris, accessoire qui reste tout de méme 
bien plus pratique qu’un pad pour ce genre. Le principe est relati- 
vement simple: il faut extraire des ressources miniéres et énergé- 
tiques, construire des batiments, créer des unités militaires, 
apprendre de nouvelles technologies, etc., pour développer son 
empire et conquérir tout le territoire de jeu. Les jeux de stratégie 
les plus célébres s'appellent Command & Conquer, Starcraft, Total 
Annihilation, Age of Empires ou encore Ground Control. 





LES RPG 

Les jeux de réles sur PC sont relativement différents de ceux que l’on 
connait sur consoles. Ce qui est assez normal, en fait: la plupart des 
RPG sur consoles sont trés fortement empreints de culture japonaise, 
tandis que sur PC, l’inspiration est nettement plus occidentale. On 
retrouve donc généralement les démons, trolls, orcs, clercs, druides 
et autres mages chers a Tolkien et a la série des Donjons & Dragons. 
Lorsqu’ils jouent & plusieurs, les “rélistes” se regroupent en clans, 
appelés des guildes, et vivent ensemble la méme aventure (qui se 
résume souvent a aller buter le gros méchant monstre de fin pour 
sauver |'univers). Parmi les meilleurs du genre sur PC, citons la série 
des Might & Magic, celle des Ultima (neuf épisodes, tout de méme!), 
Fallout, Baldur’s Gate, Planescape: Torment et, bien sir, Diablo (dont 
le second opus vient de sortir - une merveille !) 


LES UNIVERS PERSISTANTS 

Il parait que c’est l'avenir des jeux en ligne... Ces jeux de rdles géants 
ont ceci de particulier que le joueur rejoint un univers sur lequel il n’a 
aucun contréle. Le monde évolue en permanence, méme lorsqu’il 
n'est pas connecté (d’ol, sans doute, l’appellation “univers persis- 
tant”). Ainsi, vous pouvez trés bien aller vous coucher un soir et 
retrouver le lendemain matin votre village dévasté par un autre 
joueur qui passait par la... Des milliers de fans se sont d’ores et déja 
abonnés a Ultima On Line, Everquest, ou encore Asheron's Call. Il 
parait qu’ils y passent leurs jours et leurs nuits... Demandez 4 Cheub 
ce qu'il en pense! 











ne bloquez plus ! trichez ! 


LES SIMULATIONS 


Sur terre, sur mer, dans les airs ou dans l’espace, on peut distinguer howe 
deux grands types de simulations: les “pacifiques”, Flight Simulator ah lo 
en téte, et les “guerriéres”, ou simulations de combat. Ces der- oui out 
niéres font évidemment la part poutfe 
belle au jeu en réseau, en per- : a gobgob 
mettant aux joueurs de voler de [ye a ‘oon? 
conserve, en escadrille ou, au % 1 a 
couine 


contraire, de s’affronter. Les plus 
sympas 4 jouer a plusieurs sont 
Combat Flight Simulator, Conflict: 
Freespace 2, Starlancer, ou 
encore Fighter Ace Il. 





LES JEUX DE COURSE 
La, franchement, il n’y a pas 
grand-chose a dire: de Colin 
McRae @ Star Wars, Episode 1 
Racer, en passant par F1 World 
Grand Prix et Re-Volt, on 
retrouve a peu prés les mémes 
titres que sur consoles, avec 
exactement les mémes modes 
de jeu... sauf qu'on joue en 
plein écran, contre des adver- 
saires qui jouent aussi en plein 
écran. 





Le ees et 


toutes les nouveautés en premier ! 











x Les jeux sont déja plus élaborés 
que les “casse-briques” 
ou les “serpents” traditionnels. 











Et pourtant, c'est possible. Le 
miracle se résume en un mot: 
“Wap”. Wap, ca veut dire Wire- 
less Application Protocol. C'est 
un systéme qui permet de sur- 
fer sur Internet depuis n'im- 
porte quel appareil compatible : 
un téléphone mobile, donc, 
mais aussi un PDA (par 
exemple : Palm Pilot, Visor, 
Psion, Epoc...), ou encore un 
PocketPC (une sorte de PDA qui 
tourne sous Windows CE). Et 
comme tous ces petits appa- 
reils disposent maintenant 
d'écrans graphiques presque 
aussi évolués que celui de la 
Gameboy, il est parfaitement 
possible d'imaginer |'apparition 
de vrais jeux vidéo sur ces 
machines. 


Quels jeux? 

Les éditeurs suivent actuelle- 
ment deux voies différentes. 
D'une part, il y a les jeux conte- 
nus dans la Rom de I'appareil. 
Si vous avez un téléphone por- 
table, vous n'avez pas pu pas- 
ser a cété... Ce sont le plus 
souvent des jeux d’adresse, de 
hasard ou de réflexion. Bien 
qu'ils ne proposent pas encore 
de mode Multijoueur (a |'excep- 
tion de certains portables dotés 


BE WAP A Louvs./ 


d'une liaison infrarouge), on 
peut parfaitement imaginer 
jouer a Tetris contre un copain 
de Marseille ou de New York, 
tout ca grace au Wap. 

La deuxiéme solution envisa- 
gée par les éditeurs, c'est le 
téléchargement des jeux dans 
la mémoire du mobile. Mais 1a, 
il faut bien avouer que ces 
petites bétes ne sont pas 
faites pour ca: elles n'ont que 
trés peu de mémoire (quelques 
ko a peine) et, bien sGr, aucun 
disque dur pour les stocker. Il 
faudra en fait patienter 
jusqu’en 2002 ou 2003, quand 
la troisiéme génération de 
mobiles, ceux qui supporteront 
les normes GPRS et UMTS, 
apparaitra. 


En attendant, on ruse 

Alors, en attendant, on ruse. 
Les jeux Wap ne font pas 
preuve d'une originalité débor- 
dante. Le premier vrai jeu, déja 
opérationnel, s'appelle Valdo et 
les pirates. Développé par Ludi- 
Wap, une filiale d’Ubi Soft et de 





Sha eons & 


LLights est la filiale d'Infogrames qui développe 


Guillemot Corp., il s’agit d’un 
jeu d’aventure comme on en 
trouvait aux ages farouches sur 
les ordinateurs 8 bits. C’est-a- 
dire batis autour d’une succes- 
sion d’écrans graphiques fixes, 
qui s’affichent en fonction des 
actions du joueur. Deux lignes 
de texte décrivent I’endroit ot il 
se trouve et les actions qu’il 
peut effectuer. 

Les images, téléchargées au 
fur et 4 mesure depuis le Net, 
sont en deux couleurs (le Wap 
n'en autorise pas plus!) et 
minuscules : 96 x 44 pixels. 


Les univers persistants 

Toujours chez LudiWap, un 
autre jeu est en cours de déve- 
loppement. Basé sur le méme 
principe que Valdo, il s'agit 
d'une chasse au trésor interac- 
tive, prenant place dans un uni- 
vers persistant. La seule diffé- 
rence avec Valdo, c'est que les 
actions de l'un des joueurs 
sont automatiquement répercu- 
tées dans la partie des autres. 

Méme son de cloche chez I- 


sur le nouveau créneau du Wap. 


Pe 





Lights, une filiale d’Infogrames, 
ou |’on travaille sur un projet de 
communauté virtuelle, dans 
laquelle chaque joueur partici- 
perait a |’évolution de plusieurs 
villes. Le probleme est cepen- 
dant abordé en sens inverse, 
puisque ce jeu ne sera en fait 
que le prolongement d’un titre 
PC, lui aussi en cours de déve- 
loppement. L’idée est simple- 
ment de permettre au joueur 
PC de continuer son aventure 
avec son mobile. Une autre 
idée est aussi creusée: utiliser 
les fonctions de localisation 


LES TELEPHONES WAP 


Valdo est un des premiers 
jeux d'aventure de LudiWap 
(filiale d'Ubi Soft). 


géographique du téléphone 
pour créer des jeux de réles qui 
se dérouleraient dans des villes 
réelles. 


Déduit du forfait 
Bref, le jeu sur mobile n’en est 
qu’a ses balbutiements. Pour 
l'instant, il n'y a pas de quoi 
fouetter un chat, surtout que le 
temps de jeu est déduit du for- 
fait! Mais, dans un avenir trés 
proche, nos téléphones seront 
de vraies bétes de jeu, ca ne 
fait aucun doute! 

Septh 


Quels telephones sont compatibles? Un petit 
coup d’ceil sur les coffrets proposés par les 
trois opérateurs permet de constater qu’ils 


sont peu nombreux. 

Itineris 

Nokia 7110 (1 590 francs). 
Alcatel One Touch db @ (Prix NC). 
Siemens S35i (1 290 francs). 
Siemens M35i (690 francs). 
Ola 

Trium Geo @ (590 francs). 
Mobicarte 

Aucun coffret Wap. 

SFR 


Motorola Talkabout T2288 (490 francs). 
Motorola Timeport P7389 (1 490 francs) 


Entree Libre 
Aucun coffret Wap. 
Bouygues Télécom 


Bouygues ne propose encore aucun 


téléphone Wap. 
INohitcle} 
Aucun coffret Wap. 





Les plus grands 
constructeurs 
de téléphones 

portables sont 

déja de la 
partie, comme 
Nokia, par 
exemple, 


WIRELESS APPLICATION PROTOCOL 








Le Cassiopeia est I’un des PDA 
de nouvelle génération capables 
de surfer sur le Web. Tout en 
couleurs, il peut aussi gérer 
votre courrier électronique. 










Sto herius 


t | (3615 : 2.23 F/MIN) 
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Pourla rentrée,:les éditeurs nous réservent de 
sacrés morceaux..En sortie officielle francaise, 
de la.fin des: vacances (snif...) jusqu'a:Noeél 
(chouette!); voici pour chaque console, les hits 


ane-rater sous aucun prétexte. 


Black and:White 


VimmensewPeter «Molyneux 
sevira bientot’sur Dreamcast. 
Dans Black’and White;,,vous 
incarmerez soit un dieu*6on, 
SOl™UnmMauvais. Comme ‘dans 
Populous, vous aurez lei droit 
deViesou de mort sumVvos créa- 
tures. Cette version Dreamcast 


Ferrari 355 est I'adaptation du jeu 
d'arcade du méme nom. La bome 
d'origine intégrait trois écrans cote 
a céte, simulant la véritable vue 
intérieure derriére le yolant du 
bolide. Chaque @¢ran était 
controlé par une carte Naomi. 
Pour la version Dreamcast, il n'y, 
aura pas ces trois écrans,,maisila 
réalisation risque deymettre une 
grande’ claque a tous les jeux de 
course actuelsy 


ASEAN ME 
OL G ST 


w 703 










VAL, ea" voren0 
Gar 1ar466 


intégnera™ la 
fonetion.déja 
tresseonvoitée 
dujev'enligne, 
l@tout par’ Tins 
fermédiaire du 
Modem, intégré 
de*la machine: 
Unimust de, sta- 
tégie. 


ay 
Halt-Lit NES 
is SS 
\, Un des meilleurs jetix PC de 1999's'ap- 


préte 4 débarquer*sur Dreamcast) 











STRATEGIE 


DECEMBRE 
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Ulala, la préséitrice vedette’de Space) 
nel 5, s'est mis en téte 

de repousser les extrater- 
restres venus envahir la Terre 
@ grands coups de pas de 
danse. Pour ce faire, elle doit. 
imiter leurs gestes et leurs 
chorégraphies, et leur tirer 
dessus quand l'occasion se 
présente. Space Channel 5 
est un jeu de danse délirant, 
aux couleurs chatoyantes et aux 
musiques surprenantes. Et grace au 
déhanchements irrésistibles de Ulala 
jeu vous fera bouger! 





























L'adaptation de ce jeu de stratégie sur PC se 
fait attendre. Enfin, clest maintenant officiel, 
Starcraft sera disponible en octobreyen 
France. Il ‘intégrera aussi les missions \de 
l'add-on Brood War, sorti plus tard sur PC.\Le 
conflit se situe loin de la Terre, au milieu des 
extraterrestres. Dans cette guerre intergalac: 
tique, vous constituez votre armée ‘etsvous 
développez vos technologies, afin de’gagner 
en puissance’ avant de partir: a. la, conquéte 
des planétes voisinés.-Il sera bi@n, sGr pos- 
sible de s'affronter“a deux, a condition..de 
posséder un Ram Pak. 
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: ront différents pouvoirs ou qui 
Zelda: z lui donneront l'apparence 
Majora Sylask d'autres personnages. Le jeu 
exploite la haute résolution, et Ne vous fiez pas a son aspect bon enfant. 
UninotvestiZelda, c'est tou- demandera obligatoirement le Mario Tennis 64 est en fait une redoutable 
jours Un’ evenement. Majora's Ram Pak. simulation de sport, tel Mario Golf! Outre la 


Maskutilise le méme possibilité de jouer avec les,personnages \de 
moteur que L'Ocarina du ey 4 Nintendo, la maniabilité et le, systeme,de jeu 
tempsimeMais laventure sera <=) , el NINTENDO seront étudiés pour une prise en 
Gompletement dif- main immédiate et tres élaborée 
fe rente. Link en méme temps. En tout cas,,on 
pourra a pré- i ! s'attend 4 un jeu a,la hauteur 
sent porter AVENTURE des meilleurs du genre. 





plusieurs 
masques qui | re 
lui, onfére- VEMBRE | ' NINTENDO 


@y 


rn | 


| DECEMBRE /= 


La suite de Mario Party.varevenir 
en France sous peu. Ce jethdepla= 
teau délirant, avec les personnages: 
de l'univers de Nintendo,-sera ‘tou: 
sjoursmaussi»drdle,.surtout’a. pluz 
SieursrAuiprogramme : plein de 
nouvelles. épreuves loufoques 
etuclésiniveauxeinedits encore 
plus interessants, A un-¢ontre 
trois, deux contre deux<oul 
chacuin poursa peau.[es 
eclats,. de, ire,Seront 
assures: 





Edward Carnby est de 
retour, et, cette fois-ci, il 

sera accompagné d'une 
charmante demoiselle du 

nom d'Aline. Tour @ tour, ils 
devront mener leur aventure sur 
une ile mystérieuse. Avec l'aide 
d'une torche, d'un’ fusil et de leur. 
courage, ils deyront faire face aux 
monstres et rester enivie. Ce jeu 
d'action, 3D a llamblance un peu 
gore est bien decidé a faire de 
l'ombre aux Resident Evil. 








Les Francais de Delphine se 
sont spécialisés dans les courses 
de moto, et ce troisieme volet 
démontrera une fois de plus leur 
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ACTION 3D 
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, ea Ry $ \ | ene | 7 % 
e@ de DinovG@risis est déja en DECEMBRE 4 
antier et sortira avant¢Noél, On 
retrouve |'héroine duspremier épi- 
sode. L'action démarre dans?une 
forét hostile. En effet, les dinosaures 
se sont encore une fois révoltés et ne__.§ 
chercheront gu'uneichose’ VOUS, CrO- 
comme UN cracker. Mais ce,n’ést,, 
Wien, x 4 présent vous pour- 
rez tenir deUx,armes,,et les pointer & 
dans deux directions,différentes: 
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Si leS*Villesyametioaintes Gy 
premieh €pisodeene-Vaus 5 
ont paswrassasiey accueillez a g COURSE : 
Oras, ouverts ce"“deuxiemervolet teu 
JOUns déyeloppé par l'équipe-de eres | 
Reflections. Adieu les villesquas = ocro 

drillées trop bien rangées, et bonjour 
La Havane, Rio.de Janeiro, Las Vegas 
et Chicago. Autre nouveauté de 
taille ; vous"pourrez quitter votre 
véhicule et vous déplacerea) pied! 
Dansycertaines missions, €e sera 
méme indispensable;,pour) changer 
de voiture, par exemple: 


rapport aux versions déja sor- 
“ties, celle-ci.contiendra»des 

nouveautés par-ci-par-la.a tra 
~vers les niveaux. Enfin, ce Ray- 
man 2 sur PS est développé 
par l'équipe d'Ubi Soft basée a 
Shangai, en: Chine. 


immense talent. Et cette fois-ci, jils 
ont frappé trés fort. Ce sont plus de 
sept disciplines différentes qui vOus 
attendent. Ce troisiéme volet sian= 
nonce explosif, et avec le parral- 
nage d'un véritable champion, Oll- 
vier Jacque, le succés est assure au 
tournant. 
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Les pin-up de Dead or Alive’ 2 sont 
des célébritésLei-Fang, Tina, 
Ayane, Kasumiet Helena remplis- 
sentideja les fantasmes et les réves 
de nombreux garcons, En effet, ce 
jeude baston 3D a la maniabilité 
instinctive, s'amuse 4 titiller la 
libido de ces messieurs. La mise en 
scene des combats est assez 
recherchée, quand il s'agit de 
montrer ces demoiselles en action. 
Cette version Playstation 2 bénefi- 
ciera d'une réalisation de choc, 
avec des bonus par rapport a la 
borne d'arcade du méme nom, 
tels des décors supplémentaires et 
des costumes inédits. 





ACCLAIM 


qui se déroule. sir 
gigantesquesy-De 


_précéd 


1 sort 
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8 One. La réalisation 


Ridge’ Racera accompagné la sor- 
tie dela Playstation, il enseraide 
méme pour la Playstation 2. 
Namecoijsera une nouvelle fois en 
premiére ligne aux\cétés de 
Sony, Yous conduisez toujours 
des'bolides a la vitesse superso- 
nique, mais la “mascotte” des épi- 
sodes précédents a cédé sa place 
@ une autre pin-up. La mignonne 
Reiko qu'on a pu mater sous 
toutes les coutures dans R4 sera 
remplacée par la provocante Ai. 


éme les caméras de té 
ds Prix. On sait deja qi 
@ l'ambiance des vrais cir 
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TEMA 


Retrouvez dans Tekken Tagylouimeament 

tous les personnageside"la’saga, du pre- 

mier. au demiemvolet . Vous composez 
diabord votrevequipe de deux combat- 
tants; que@*vous pourrez intervertir a 
yolonte durant les combats, pour qu’ils 
intefiennent aux 

moments pro- | Sy | 
ices. Tekken Tag NAMCO | 
Tournament a 
déja conquis les | en | 
Japonais; les Fran- BASTON y 
Gais devraient suc- 


comber sans pro- | =a | 
bléme. = OcToBRE | 










aa 


WipEout sur PS2 risque 

bien de tout chambouler. 
On retrouvera la vitesse des 
précédents épisodes, la musique techno 
fond et, nous l’espérons, |'adrénaline 
qui coule a flots. Les comportements des 
vaisseaux ont été affines a l'extréme, et 
plusieurs circuits bénéficieront d'effets 
spéciaux inédits, Par exempleune’ des) 
routes sera carrément,transparente, et 


une autre passera’selon la dénivellation, 
au-dessus et ai 





lessous des nuages. 
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(2.21 F/mn) (pas les mémes que sur 3615 ASTU et 3615 SOLU) 


She aaa el Pee iB be 


composez 
sur votre Minitel 


un copieur CD autonome 
2 Plotines COR + CDRW, vitesse ! 
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SEN PRUVATE SHO 535) 7 

se Metal Gear Solid 2 sé Puevoile nell idl 2 

NAWIGO PRIVATE SHOW peu au fil des mois. Foncez voir 
a //Venorme preview consacree a la 

LIBERO GRANDE 2 (PS) . ] ‘Brochaine bombe de Konami. Vous 


nen reviendrez pas. Notre Kago est 
wea ] intarissable sur le sujet. Ensuite, pou 
Se) depayser un peu, le jokyorama 

i, hous montre quatre pubS 
japonaises, et bien sur, elles 
sont débiles a souhait. 
D‘autre part, le foot 
GUC eee a I"honneur, 

avec ‘o Grande 2. 
Et si om vous montre 
un footballeur 

en ouverture, c'est 
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est aie 
d'Europe, 

_ du Monde 
et de tout 
l'Univets ! 
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WOO MAIN 


Hideo Kojima est un grand 
monsieur, de la trempe d’un 
Miyamoto dans son domaine. Il 
ne laisse aucun detail au hasard 
et exige le maximum de son 
équipe. La PS2 en main, il aurait 
découvert que la’machine ne 
pouvait pas lui permettre 
daboutir au résultat espéré. Il 
aurait donc été obligé de revoir 
certains aspects du jeu pour 
qu’il puisse tourner sur la 
console de Sony. Une fois de 
plus, la faible mémoire vidéo en 
serait la cause. 


pres la présentation 
At simple vidéo lors 

du dernier E3, Metal 
Gear Solid 2 est devenu le 
titre le plus attendu de la 
PS2. Il deviendra certaine- 
ment I’un de ces jeux qui 
poussent a acheter une 
console les yeux fermés. 
Méme si sa commercialisa- 
tion n’est prévue que pour le 
courant 2001, une bonne par- 
tie est déja jouable. 
Hideo Kojima-a effectué un tra- 
vail de fond, peut-étre méme 
supérieur a celui du premier 
volet, pour préparer ce 
deuxiéme épisode. Accompagné 
de son équipe, il est allé aux 
Etats-Unis pour assister a des 
Manceuvres de |’armée améri- 
caine, avec avions, chars et 


RUN AIR DE GOLDENEYE... 


bateaux, bref la totale. Mieux, il 
est méme parti a New York pour 
observer in situ une unité anti- 
terroriste. 


John qui? 

Si la PS2 permet de créer un 
environnement réaliste, il faut 
tout de méme un contenu a la 
hauteur. Fondamentalement, 
cette suite reste, comme son 
prédécesseur, une partie de 
cache-cache avec |’ennemi. Les 
graphismes ont bénéficié d’une 
sacrée mise a jour grace aux 
Capacités énormes de la 
console en la matiére. On trouve 
aussi de multiples effets: spé- 
ciaux, comme des flous ou des 
ondes de chaleur. On a méme 
droit a un passage a la “Matrix”, 
quand Snake évite de justesse 


Jouer les snipers permet de sortir de certaines situations délicates avec brio. 
Ce qui évite surtout de se découvrir en restant bien dissimulé. 





PP corrcur: konami 
lad JAPON: 2004 ” 


une balle de revolver, dans un 
ralenti superbe. En fendant I'air;- 
la balle provoque un sillage 
d'ondes et de vibrations. Tou- 
jours au rayon cinéma, on trouve 
des fusillades, de folie inspirées* 
des films de John Woo. Une dé 
ces scénes oppose Solid Snake. 
a une femme.:Ils ne sont sépa== 
rés que de quelques métres; 
mais les chargeurs se vident @ 
toute vitesse. Les autres 
séquences sont tout aussi 
stressantes. Z 


Lumiére! 

La lumiére occupe une place@ 
plus importante, cette fois-ci== 
Elle devient méme essentielle 
pour découvrir certains élé= 
ments ‘clés. Un choix qui accen- 
tue le réalisme de |'ensemble. 



























Comme ce passage au cours 
“-duquel une bache soulevée par 
un moment crucial. Les ombres 
sont aussi trés importantes. 
En effet, quand Solid Snake se 
“4 Arouve en embuscade au détour 

d'un couloir, il n’a plus besoin 
de jeter un coup d’ceil pour voir 
si:l’ennemi est a portée. || peut 
désormais observer |'ombre de 
son. adversaire, laquelle 
S’allonge a mesure que ce der- 
nier approche. Le bouton R41 
permet de passer en vue sub- 
jective. Cette petite nouveauté 
apporte vraiment beaucoup, 
tout comme la visée laser par- 
fois disponible. 


Travail impressionnant 

“équipe a effectué un travail 
impressionnant pour optimiser 
fe“suivi de |’action dans les 
niveaux. Pour ce faire, elle a 


- es commandes ne 
changent pas trop. 


On pensait le grand frére mort, 
=< mals... 





tiré partie de |’expérience 
acquise avec le premier volet 
(notamment en gommant les 
erreurs constatées a 
!"époque), mais, surtout, le 
recours aux briques de Lego 
est devenu un outil vital. La 
plupart des lieux ont en effet 
été réalisés avec des Lego 
pour reproduire la structure 
des murs et étudier le 
meilleur angle de vue et les 
bévues possibles. 


Jouabilite renforcée 

Quant a la jouabilité, elle en 
est sortie fortement renfor- 
cée. Par exemple, on si on est 
acculé sur une plate-forme avec 
un garde qui s’approche, on 
peut choisir de se suspendre a 
ladite plate-forme, et attendre 
que le garde s'éloigne avant de 
remonter. Outre cette version 
PS2, il est désormais officiel 





Les animations 
sont trés réalistes! 


Les explosions 
Sont de toute beauté 












qu’une version PC est aussi 
en préparation. Mieux, les 
rumeurs se précisent a propos 
d'une version X-Box qui serait 
disponible le jour ou peu 
aprés la sortie de la console 
de Microsoft. 


Kagotani san 
















Pas trés malin de 
se cacher derriére 
ces fioles... 





Tirez a bout L523 
portant. — 
en cassant tout! Ses 





solid Snake 
fuit l'explosion 





















Léquipe de développement a étudié chaque arme 
dans ses moindres détails. Elle en posséde des 
répliques en plastique a foison dans ses locaux. Le 
stage dans l’armée américaine et l’avis d’experts ont 
été précieux. Enfin, Kojima a poussé au maximum le 
visuel avec, par exemple, l'effet de la pluie sur les véte- 
ments, une premiere et une sacrée claque! 








ne bloquez plus ! trichez ! 


On peut localiser I'ennemi grace 4 son ombre. L’étrangler 
permet de ne pas faire trop de bruit. Mais n’oubliez pas 
d’éviter de laisser trainer les corps! 


C'est bon, Vern 
est passé. 


Solid Snake me; 
io tt 
“a avitey =a leyfeu 


toutes les nouveautés en premier ! 








ARCADE 


: Voceasion de~ son 
show du mois de juin, 
Sega présentait ses 


projets, dont quelques nou- 


- veautés intéressantes. Néan- 


moins, I’AM2 n’éetait toujours 
pas présente. 


’équipe-a une tonne de projets 


en cours et se réserve appa- 
remment pour le Jamma Show. 
On sait aussi que les dévelop- 
pements de Shenmue 2 (DC), 
de Ferrari 355 (DC) et de Ferrari 
355 2 (arcade) accaparent prin- 


cipalement leur temps. A-noter 
que le mois de juillet est le 
début de la mise en service du 
network en fibre optique per- 
mettant aux salles de communi- 
quer entre elles a travers tout le 
Japon. L’année prochaine, les 


Dreamcast seront elles aussi 
connectées a ce réseau. Vo 

une revue des troupes pré< 
sentes au Private Show, avec 
les rumeurs et les nouvelles 
pour chacune d’elles. ae 


Kagotani s: 


Tout le monde s‘arrache 
cet aquarium virtuel ! 


ciennement en charge des bornes au sein de Sega, 
cette section devient 4 son tour indépendante et se 
lance dans le développement de jeux. Aprés un pre- 
mier titre du nom de 4x4 fort original mais difficile 4 
jouer, ils reviennent avec deux jeux, dont un présente 
lors du salon. A l’origine, Tokyo Bus Guide est un jeu 
Dreamcast développé par 45. Mechatoro a decide de 
l'adapter en arcade. Il se pose en concurrent de Taito. 
Le jeu se présente comme une simulation de conduc- 
teur de bus dans Tokyo et tourne sur la méme borne 
que 18 Wheeler. Malheureusement, le peu de remise a 
jour en fait un titre graphiquement un peu fade com- 
paré au méme 18 Wheeler. Le second titre en déve- 
loppement est un clone de Samba de Amigo. 


f 


onstitue |'Un' des: 
portifs 


porti 


On recycle jeu et borne... 































mSEGA ROSSO 


Cosmic Smash 


Star Wars Racer Arcade 


| See | 


Aucun titre de cette équipe n’était présente. La aussi, on se 


réserve pour le grand show du Jamma. On sait néanmoins que 


trois jeux prometteurs sont déja trés avancés. 
Le premier n’est autre que la suite de Top Skater. Il porte le nom 
de Air Trix et vise directement le marché américain. 







Appuyez comme un 
fou sur le bouton 





Non, pas de version DC ! 





Disney et Sega pour les tout petits ! 








Hello Kitty, une licence en or au Japon ! 


Le second, Confidential Mission, est une sorte de Time Crisis 
version James Bond. Les multiples effets spéciaux et les événe- 
ments en font un jeu tres dynamique. 

Enfin, le dernier, Crakin’ DJ est une sorte de Beatmania dans 
lequel le joueur sera le DJ. 





Sega est également en train de développer 
un nouveau marché, celui des enfants. Sa 
gamme “Crayon” se dote de nouvelles 
licences. Le principe reste toujours le méme : 
on utilise un crayon optique pour s’adonner 
& des jeux basiques sur l’écran (coloriage, art 
graphique...). Du haut de la borne, une 
imprimante A4 couleurs vous donne |’occa- 
sion d’admirer le résultat de vos gribouillis. 
Sega propose désormais une version Hello 
Kitty, aprés celles basées sur les personnages 
de Disney. Un jeu de pompier était égale- 
ment présenté. L’enfant doit appuyer 
comme un forcené sur l’'unique bouton de la 
borne pour éteindre les flammes 4 
l'écran.Dans chaque cas, les bornes sont trés 
petites et peuvent prendre place dans les 
moindres recoins des magasins, des rayons 
de jouets ou dans la chambre de Kael. 





ARCADE 


vec un résultat en 

baisse de 95%, Namco 

est dans le rouge et 
ne peut plus se permettre 
d’erreurs. L’édition 2000 de 
son show privé fut l'occasion 
d’exposer ses choix pour 
l'année prochaine dans le 
domaine de Iarcade. 
Tous les jeux présentés tour- 
naient sur des cartes Playsta- 
tion ou presque. Graphique- 
ment, on a l’impression d’un 
bond de géant... en arriére. 
Pour Namco, |’avenir de |’arca- 
de ne passe plus par une tech- 
nologie poussée, mais par 
'idée d’une plus grande simpli- 
cité. Un jeu comme Mr Driller 
est trés basique, mais il a ren- 
contré un large succés dans les 
salles, assurant des ventes de 
plus de 10 000 unités. Un 
sacré score! 


Mr Driller 2 

On ne change pas un concept 
qui marche. Voici la suite de Mr 
Driller. Néanmoins, quelques 
nouveautés y ont été ajoutées. 
Par exemple, il sera possible de 
jouer a 2 en Versus. Un mode 
2000 m fait son arrivée. Des 
options en cours de partie Ver- 
sus permettent d’agir directe- 
ment sur le camp adverse: ren- 
verser |’écran de jeu ou le faire 
tourner, etc. Mr Driller 2 tourne 
sur un System 10, une nouvelle 
carte encore moins puissante 
que le System 11 (équivalent 
d’une PS), mais bien moins cher 
a produire. Le développement 
de cette nouvelle carte est révé- 
lateur de |’intention de Namco 
de produire toute une ligne de 
titres trés peu gourmands en 
puissance. Autre jeu a tourner 
sur une Playstation, une simula- 


EN AVANT 
LA ZIQUE 


Apres le clone 

de Guitar Freaks, 
Namco cherche 

la bagarre avec le 
Keyboardmania de 
Konami... 


tion de course de kart, Kart 
Duel. La aussi le visuel est 
assez atroce, mais le jeu'se 
concentre sur la jouabilité qui se 
trouve renforcée par la présence 
d’une borne intégrant un vrai 
kart. La version Deluxe est équis 
pée d’un kart entiérement 
animé, et la, les sensations 
sont plut6t sympas. Enfin, un 
jeu de camion, Trucks, déja sorti 
en salle, revient dans une ver 
sion Deluxe avec un habitacle 
tout animé et un écran géant. 


Curiosités 

Aux dires de Namco, World 
Kicks n’est pas un franc succes 
commercial, a cause du coat 
trop élevé de la borne. En 
conséquence, le titre sé 
retrouve dans une borne sta 
dard. L'interface du ballon initi 
lement située au pied dela 


Finie la grosse borne pachydermique qui ne vend pas. Namco a compris 
le probléme de son jeu et revient avec une version plus... standard. A 
noter donc l'interface ballon devenue un simple bouton, et également 
les slots pour carte-mémoire DC et PS. Ah! Une version PS? 








re originale, se trouve désor- 
mais a l'état d'un simple bou- 
‘ton. Au titre des curiosités, on 
fhote un clone du Keyboardma- 
nia de Konami (Namco s'est 
associé avec Yamaha pour 
‘Toccasion). On doit toujours 
teproduire les instructions affi- 
ées a |’écran. Le jeu apporte 
ine aide en faisant s’allumer 
des petites lumiéres au-dessus 
des touches a appuyer. En fonc- 
ion de son adresse et du res- 
ect de la mélodie (longueur 
les notes, etc.), le jeu attribue 
zune notation. Unimode 2joueurs 
st dispo. Mieux, un jeu de 
médailles” (piéces) offre un 
smix sympa de Galaxian: 
alaxian Fever. On introduit une 
édaille dans une fente (une 
orte de canon), elle roule sur 
n° plateau et vient frapper un 


écran ou Galaxian est affiché. 
En contrélant le canon horizonta- 
lement, on doit venir a bout des 
vagues d’ennemis successives. 


Arcade vs PS2 
Cette Edition 2000 a montré un 
Namco réaliste mais diminué. 
On peut mettre en avant le fait 
que le budget a été englouti, par 
les développements de jeux PS2 
forts onéreux. De plus, les 
ventes ne vont pas fort et le 
département arcade souffre. 
Ainsi, ce domaine n’est plus 
une priorité. On attend donc 
avec impatience les jeux PS2 
arcade annoncés, et peut-étre le 
fameux SoulCalibur 2 sur 
Naomi, pour retrouver un Namco 
plus en forme. Peut-étre pour le 
Jamma Show 2000? 

Kagotani san 


Un remix 
tres original 
et sympa de 
Galaxian. 
Le célebre 
shoot 
devient 
“machine a 
sous”. On 
insere la 
piece 
(factice) 
dans le gun 
et on vise 
lennemi a 
abattre. 


Borne animée et écran wide, 
mais jeu identique. 








ibero Grande était, a 
L ses débuts, un jeu 
d’arcade converti par la 
suite sur Playstation. Le 
deuxiéme volet nous arrive, 
et pas sur PS2 comme on 
aurait pu le croire, mais bien 
sur PS, premiére du nom! 
Cette seconde édition ne révolu- 
>tionne pas le concept qui faisait 
loriginalité de Libero Grande. 


On incarne toujours un seul 
joueur d'une équipe de foot, qui 
doit assumer son travail au 
cours des matchs. On a done le 
choix entre diverses positions et 
plusieurs réles, comme défen- 
seur ou gardien de but, par 
exemple. Le jeusen équipe est 
done fondamental pour rempor- 
ter la victoire. Un jeu trop per- 
sonnel sera, la plupart du 
temps, synonyme de défaite. Le 
reste de |’équipe agit en fonc- 
tion de choix tactiques sélec- 
tionnés en début de match. 


On\est les champions... 
Libero Grande 2 est surtout 
axé sur |’6quipe nationale 
japonaise et intégre les vrais 
noms et les véritables spécifica- 
tions de chaque footballeur. Gra- 


FLY PAS! A 
PASS! O 


LOW PASS ! 


phiquement, on peut tous les 
reconnaitre: Néanmoins, Namco 
n’a pas oublié le reste du 
monde, et a intégré 32 équipes 
internationales. Les commandes 
ont été simplifiées pour ne pas 
rebuter le grand public. Les 
actions sont plus variées que 
dans le premier volet: passes et 
tirs longs, accélérations, coups 
de téte... Les graphismes'et les 
animations, ont été améliorés 
grace a une bonne maitrise de 
la programmation de la machine 
et de la gestion de sa mémoire. 

Niveau son, on trouve un sys- 
téme de.commentaires qui 
réagit en temps réel’ par rapport 
a l’action sur le terrain. Pour 
l'occasion, Namco. a,fait appel a 
deux célébres commentateurs 
sportifs japonais. A |’heure 


Un radar affiche 
les positions. 


Notez les 
commandes 
aun bouton. 


actuelle, le jeu 
n'est achevé 
quia 50%. 
Alors, pourquoi 
Namco a-t-il 
préféré la Plays- 
tation a la PS2? 
ll semble de 
plus en plus évi- 
dent que la PS2 
a du mal a 
démarrer en tant 
que console de 
jeu. Le fait que 
Namco (comme 
d’autres éditeurs) 
retourne a la 
vieille PS est un 
signe. Le business 
reste encore sur 
cette plate-forme. 
Kagotani san 


Japon 3-Brésil 22. 
Oui, c'est un jeu 


vidéo. 























La stratégie Libero Grande 2 permet de devenir entraineur lespace de 

choisie quelques minutes durant la phase de préparation de l'équipe 

est affichée avant un match. 
fi M a gauche. 








On 
sélectionne 
son pays. 





and. 2106 













sélectionne 
l'adversaire. 
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SHOT 
pass x 


Le Japon 
RT a un entraineur frangais ! { - roman On choisit 
Oul, Monsieur! son joueur. 
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my Le Japon apprend le foot 
e504 aux Brésillens... Pfff... 
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On compose 
son équipe. 


Gardien de but, 
un réle difficile. 











On détermine 
Le Japon a vaincu la France 2 a 1. 3 —s qui tire quoi 





























. CT me 9) ; (pénalty, coup 
Gamp BeAT OHM (LIX § franc, corner, 
oc 's my etc.) 


\ 






On fixe la 










Vi formation, et 

. & x i A\ hop, on peut 

a Siti enfin jouer! 
Les Replays (ae we Qe, 
sont de bonne d * < 





qualité. 



































prés Sorcerian, VIS 
A«: livre un second 

titre, toujours sur 
Dreamcast, Dogou Senki. Ce 
jeu de stratégie se présente 
sous forme de niveaux divi- 
sés en hexagones avec des 
unités a déplacer. Le but 
consiste 4 mettre au point la 
stratégie 4 méme de venir a 
bout des forces ennemies. 
Dogou Senki compte plus de 
cent cinquante cartes, plutdt 
vastes et divisées en deux 
groupes. Le premier se présente 
comme des champs de bataille, 
et compte prés d'une cinquan- 
taine de cartes. Les cent res- 
tantes contiennent une bonne 
dose de reliefs et apparaissent 
dans le mode Scénario. 
Le monde de Dogou Senki se 
situe sur un continent appelé 
“la Muu” et repose sur six 


Notez les icénes élémentaires rondes a gauche. 





forces élémentaires: vent, eau, 
feu, lumiére, ténébres et terre. 
Le niveau ot se déroule la 
bataille se décompose en hexa- 
gones; chacun posséde une 
orientation élémentaire. || fau- 
dra bien gérer ses troupes, car 
elles ont chacune leur propre 
nature élémentaire. La nature 
de |’hexagone et celle de la 
troupe placée dessus peuvent 
entrer en conflit. On peut aussi 
agir sur l'environnement pour en 
tirer partie. Par exemple, si on 
posséde une unité basée sur le 
feu et qu’on déclenche un incen- 
die dans la forét avoisinante, on 
augmente son efficacité. 

Les combats peuvent aussi 
déclencher de véritables catas- 
trophes naturelles ou bien chan- 
ger les conditions climatiques: 
tremblement de terre, brouillard, 
typhon, pluie de météorites... 





Voici une magie qui touche 
toute une zone. 
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Ces événements sont décle' 
chés par le programme, en fone 
tion des actions menées sur-le 
champ de bataille, et peuvent 
parfois renverser la situation. ~ 
On note deux modes de jeu. L 
Scénario se déroule en solo 
avec une forte dose RPG. On-se 
déplace tout d’abord sur une 
carte du monde de Dogou: 
Senki, puis au fil des événe. z 
ments ou des choix du joueur; 
les batailles ou les phases de 
quéte se succédent. Une seule® 
défaite, et c’est l'impitoyable 
Game Over. Le second mode, 
2P VS, oppose deux joueurs 
Cela dit, on ne sait toujours pas ~ 
si le jeu inclura une quelconque 
compatibilité avec le modem de 
la Dreamcast pour des parties 
en ligne ou des télechargements 
de données. = 
Kagotani san 
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Le relief joue un réle dans les 
combats. 
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ing Age est défini par 
R::: créateurs comme 

un “jeu de collection 
en réseau”. En effet, le but 
n’est autre que de partir a la 
recherche d’objets cachés. 
On: distingue deux modes diffé- 
rents. Le premier se déroule en 
solo. Il s’apparente a un RPG- 
action. On visite des villes dans 
lesquelles on rencontre une mul- 
titude de personnages. Ces der- 
niers vont confier au héros des 
missions (comme éliminer un 
monstre précis) qu’il faudra bien 
sr remplir. A mesure que gran- 
dit la renommée de notre aven- 
turier, les gens viendront plus 
nombreux lui proposer du tra- 
vail. Le second est le jeu en 
réseau qui permettra a 4 joueurs 
de s’affronter. Dans ce cas, 
action primera sur le RPG. En 


| Mies 


retrouve les lieux propres aux RPG. Ici, le bar. 


i m. 


at 


début de partie, on choisit son 
personnage parmi huit. Suivant 
son sexe et sa profession, ses 
caractéristiques changent, ce 
qui aura une incidence sur ses 
pouvoirs et son’niveau. 


Le pour et le contre 

La découverte des objets per- 
mettra d’augmenter le niveau 
des attaques, des défenses, de 
la vie et de la vitesse d’action. 
Certains items peuvent amélio- 
rer les capacités précises d’un 
perso mais, en méme temps, en 
baisser d'autres. || faudra donc 
attentivement juger le pour et le 
contre. Le personnage transpor- 
tera autant d’items qu’on le 
désire, mais. il ne pourra en étre 
équipé que de dix. Selon leur 
poids, sa vitesse d’action dimi- 
nuera plus ou moins. 


En mode Réseau, on sélec= 
tionne I’un des niveaux. Ces der- 
niers sont nombreux, entiére- 
ment en'3D et classés par ordre 
de difficulté. Suivant le niveau 
choisi, on trouvera des items 
plus ou’ moins intéressants: 
Plus un niveau est difficile, et 
plus les monstres sont agres: 
sifs. Les combats se déclen- 
chent lorsqu’un monstre entre 
en contact avec le héros. On se. 
bat a l’aide de cartes magiques 
trouvées au fil de son explora 
tion. Le temps étant compté, il 
faut éviter les combats pour se.. 
concentrer sur la recherche 
d'items. En effet, le vainqueu! 
est celui qui en possédera le= 
plus au bout ‘du temps imparti. 
Et pour corser le tout, on peut: 
méme poser des piéges. 
Kagotani san ~ 
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prés Maken X et son 
monde tourmenté, 
Atlus nous en propose 


un autre mais dans un 
registre différent. Fini 
l'ambiance Quake, on fait 
cette fois dans l’aventure. 

Nous sommes 
en 2070, au 
lendemain de 






la Troisiéme 
Guerre mon- 
diale. 

J) 


Le conflit n'a laissé que le tiers 
de I’humanité en vie. La mise au 
point d'une arme ultime s'atta- 
quant a l’ADN humain a fait 
d'atroces ravages. Les survi- 
vants se regroupent pour former 
un jlot d’humanité appelé “Com- 
mune”. A cause d’un ADN 
altéré, 90 % des: nouveau-nés 
meurent. On pense alors la 
situation perdue, quand une 
organisation, “l'Eglise”, met au 
point un médicament miracle 
appelé RX qui sauve I’homme 
d’une extermination certaine. 


Arua? Aria? Areuh ? 
Le personnage principal est une 


jeune femme nommée Arua. Son 


but est de découvrir la vérité 
ultime. Pour cela, elle doit 
impérativement. rencontrer 
une multitude de per- 
sonnes. Tout le jeu repose sur 


le mental. Il n'est pas question 
d'armes, mais de “Mind”, une 
représentation physique des 
pensées. Dans le jeu, ca res- 
semble plut6t a de gros 
insectes et il en existe de plu- 
sieurs formes. En les utilisant, 
Arua peut sonder les esprits de 
ou accomplir des attaques psy- 
chiques. Dans le premier cas, 
on voit des pensées surgir de 
maniére confuse a |’écran. Alors 
que dans la phase de “combat” 
(les attaques psychiques), on 
peut provoquer d’importants 
dommages chez |’ennemi. Mais 
pour ce faire, une bonne gestion 
de son Mind est requise. 


Master Mind 

Au fil des victoires, on acquiert 
de nouvelles capacités pour 
son Mind. En pratique, cela 
consiste a récupérer des pen- 
sées que l'on stocke dans une 
fiole. || existe plusieurs moyens. 
de personnaliser son Mind. Par 
ailleurs, un tas de drogues - 


souvent mises au point par 
l'Eglise —, renforcent les pro- 
priétés du Mind (les injections 
se font dans la nuque. Beurk!). 
Ensuite, on peut trouver de 
nouveaux insectes (ou petites 
bestioles, comme vous voulez). 
A l'aide d'un ustensile étrange, 
on peut les injecter par le nez 
pour accomplir des Level Up a 
son Mind (NDLR: si vous.arri- 
vez a suivre, chapeau!). Le 
Brain Flusher est un endroit qui 
s’apparente a une clinique oU il 
est possible de pratiquer ces 
fameux Level Up. Mais on peut 
aussi y pratiquer des opéra- 
tions, comme ajouter ou retran- 
cher a son Mind des capacités 
acquises lors des combats 
















Les lieux sont en 2D ou en films” 


précalculés. 




















Un bel exemple de Mind. 









ne pense pas qu’une adapta=~ 
tion destinée a |’exportation 
soit viable. Aussi,-il y a-d 
fortes chances pour que ce je 
ne. sorte qu’au Japon. “ 
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Parler toute seule 
Arua devra donc converser 
avec une foule de person- 











nages, mais il y a un nombre 
important de passages ou 
\"héroine se parlera a elle- 
méme. Suivant le cas, |'affi- 
chage du texte change. Pen- 
dant les dialogues, il s’affiche 
horizontalement et quand elle 
songe, verticalement. Les 
textes étant, dans.ce titre, par- 
ticuliérement importants, Atlus 















Vous devrez vous mettre ¢a dans” 
le nez! 










































On fait parler les gens pour découvrir leur secret. 
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Les mots surgissent a 
mesure qu'on sonde 
un perso. 


Un grand stock de jeux d’occasion a tous les prix! 
Pour plus d'info consultez=nous ! 
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Ona droit a une foule de films. 
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"2D Neo Geo va-t-elle 
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est de retour] 


haque année voit une 
Cr cuvée de King 

of Fighters débouler en 
arcade, puis sur console. 
Mais cette fois, |’édition 
2000 revét une signification 
bien différente des précé- 
dentes. Séquence amer- 
tume... 
La Neo Geo est, avec la Game 
Boy, l'un des standards les plus 
anciens du marché. Toutes deux 
fétent leur entrée dans le XXI° 
siécle avec plus de 10 années 
de bons et loyaux services. La 
Neo Geo et sa sceur jumelle 
MVS en arcade, bien qu’apparte- 
nant ala génération 16 bits, ont 
poussé la 2D vers des limites 
insoupgonnées et insurpassées. 
Mais a.|’heure ot Nintendo 
niarréte pas d'établir des 
records de ventes, il faut bien 


avouer que SNK n'est plus au 
top de sa forme. Avec les 
retraits récents des marchés 
américain et européen, on pou- 
vait craindre le pire pour |’avenir 
de SNK, malgré son rachat par 
un géant du pachinko nippon, 
Aruze... Eh bien, l’an 2000 sera 
apparemment le terme de |’aven- 
ture SNK en tant que dévelop- 
peur et éditeur de jeux vidéo. La 
firme devrait étre a présent pro- 
ductrice de pachinko... Adieu la 


TLL Eves: 


ane 


Neo Geo et la Neo Geo Pocket 
Color! L'éditeur devrait donc tirer 
Sa révérence avec ce King of 
Fighters 2000... 


1999 bis 

KoF 2000 regroupe 34 persos 
répartis sur les 8 équipes que 
compte le jeu, ainsi qu’un duo. 
On trouve des tétes connues, 
venues de KoF 99, et d’autres 
originales. Cette édition Millen- 
nium reste fidéle a la prédé- 
dente et conserve presque en 
l'état le concept du Striker. 

Deux équipes de 4 combattants 
s'affrontent pour déterminer la 
plus forte. Le quatriéme perso 
de chaque équipe est nommé 
Striker. Il intervient a la 
demande de ses coéquipiers 
pour les sortir de situations 
désespérées, ou pour profiter 


d'une opportunité de victoire. 
SNK a apporté pas mal d’évolu- 
tions ace systéme. 


Active Striker 

L'éditeur introduit |’Active Striker 
System (ASS). On peut faire 
appel au Striker d'une: maniére 
bien plus dynamique. Par 
exemple, quand on est en plein 
saut, pendant une attaque ou 
juste avant de tomber a terre. 
Mieux, les techniques d’attaque 


cy ences 
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ou de défense en groupe son 
possibles. Le Striker est déter 
miné lors de la sélection du qua: 
triéme perso, tout au début dela 
partie. I] peut étre un des persos. 
de base, ou carrément unde 
ceux qu’on appelle les Anothe: 
Striker. Ces derniers sont des 
persos supplémentaires (en plus 
des 34 de base), tout spécialez 
ment voués a cette tache.Ils 
viennent de la série KoF, du 
monde SNK en général, o 
encore sont totalement inédits 
L’option Striker est limitée e 
nombre. En fait, en début de jeu 
on dispose de trois options Stri 
ker (affichées en bas de |’écran); 
avec un maximum de cing: 
Quand on appelie le Striker, if 
consomme une option. Chaqui 
nouveau round permet de gagne 
|'6quivalent d’une option. = 


Coup par coup 

C6té coups, on retrouve toutes 
les techniques, ou presque, dé: 
la'série: Counter (boutons ABC) 
Armor (boutons BCD), etc. ta 
parade. a été’revue pour deveni 
une sorte de panique a'bord. La 
jauge de puissance (ou Powe; 
Gauge) posséde toujours 3 
niveaux. Le joueur devra les 
gérer pour réaliser ses coups 
spéciaux. Suivant le cas, un ou 
plusieurs niveaux de cette jauge 





eront utilisés. Les attaques 
péciales (les Guard Cancel 
éfensifs ou offensifs) deman- 
lent un niveau. Les MAX Spe- 
al Attack, Counter ou Armor 
en demandent carrément 3! On 
‘trouve aussi d'autres tech- 
iques qui se basent sur 
emploi de la Power Gauge. 
nsi, narguer son adversaire 
peut faire gagner une option 
Striker mais requiert un niveau: 
Enfin, alors que la jauge se 
mettait a zéro pour chaque 
erso, elle conservera désor- 
Mais son niveau: d'un perso a 
autre. On pourrait parler 
encore longtemps de toutes les 
évolutions et améliorations 
apportées par SNK a cette nou- 
Velle mouture, mais on ne peut 
“empécher d’éprouver une cer- 


Ja-fin de |’aventure qui 
‘Stannonce. Un grand (le 
plus grand), de la baston 
cade va done faire ses 
dieux. On espére que tout 
sera’ pas perdu et que 
Jes équipes qui ont fui la 
compagnie pour former une 
autre structure pourront 
prendre le flambeau et 
eontinuer |’aventure Sous un 
‘autre nom. Snif!... 
3 Kagotani san 
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34 persos, ¢ 
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SNK arréte officiellement le jeu vidéo pour devenir un fabricant de 
pachinko. La Neo Geo Pocket Color est morte (avis aux collection- 
neurs). Le dernier titre a sortir des usines SNK sera donc KoF 2000 (la 
aussi, avis aux collectionneurs!). Les équipes ont deja quitté SNK. 
Elles étaient au nombre de trois. La premiere, R&D 1, était celle qui 
était en charge de King of Fighters, Art of Fighting et Fatal Fury (entre 
autres). Elle a fondé sa propre société, Sokiac, au nord d’Osaka. La 
seconde équipe, R&D 2, regroupait les anciens d’'lREM, qui ont déve- 
loppé principalement la série des Metal Slug, Elle a rejoint en grande 
partie Sokiac, mais certains membres sont encore chez SNK. La der- 
niére, R&D 3, s’occupait de Samurai Spirits, puis recemment de Cool 
Cool Toons (va-t-il sortir vraiment?). Une bataille ardue est donc en 
cours pour racheter les droits de propriété des jeux SNK. On sait 
Capcom, ainsi que Sokiac, justement, font partie des principaux pré- 
tendants. Sokiac est financé par plusieurs éditeurs dont Capcom (¢a 
sent l'entente...). Bref, une fin bien triste en vérité pour le roi de la 
baston 2D et la Rolls des consoles... 
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a fait un sacre plateau ! 
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Korean Team : 
Choi, Kim, Chan, Jon. 


Girls Team = 


Yuki, Hinako, Kasumi, Mai. 


Fatal Fury Team : 
Andy, Joe, Mary, 
Terry. 









Art of Fighting Team: 


Robert, Takuma, Ryo, King. 


Benimaru Team « 
Lin, Benimaru, 
Shigamo, Seth. 


: Clark, Whipe, Leona, Ralph. 


Ikari Team 
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W OB OR OG ocT), and the pentagon of colors, 
are property of Wizards of the Coast, Inc..© 1993- 
2000 Wizards. 







agic the Gathering 
est un véritable phé- 
noméne, trés certai- 


nement a l’origine de la folie 
“Trading Card” actuelle (jeux 
de cartes Magic). Le mouve- 
ment s’est vite traduit par 
une ribambelle de jeux 
vidéo basés sur le 
concept. Les plus 
forts a ce jeu furent 
trés certainement 
Nintendo et 
Konani, le tout sur 
Gameboy et sou- 
vent via le cable 
link. 

Sega a bien compris 
"importance des jeux 
de cartes a collectionner 
et se lance a son tour dans 
l’'aventure. Pour |'occasion, le 
Japonais rafle carrément la 
licence de Magic the Gathering, 


















Magic the Gathering est un. 
pionnier en la matiére. 





Ce dragon est vraiment magnifique! 





Tout le jeu se déroule avec des 
cartes et des ic6nes. 


sont plutét 



























qui réunit des adeptes a tra- 
vers le monde entier, dont le 
Japon (100 000 joueurs assi- 
dus). Mais la manceuvre vise 
en priorité le marché américain 
ou Sega se porte plutdt bien. 


Nouvelle Dreamcast 

Sur Dreamcast, on a droit a. de 
nouveaux: personnages. L’illus- 
trateur attitré du jeu de cartes 
a été mis a contribution pour 
les adapter en jeu vidéo ‘et 
superviser le passage du tout a 
la 3D. Le mode Solo offre un 
scénario original, respectant 
fidélement |’esprit et les régles 
du monde de’ Magic the Gathe- 
ring. Si Sega peut d’ores et 
déja compter sur les 100000 
fans du jeu de cartes, il espére 
aussi attirer' un nouveau public 
autour de son jeu vidéo. Aussi, 
un mode d’apprentissage des 
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Le jeu sortira en septembre aux Etats-Unis. 


régles et des techniques de 
base sera intégré. Les diverses 
interfaces de l’adaptation sur 
Dreamcast sont concues pour 
étre accessibles aux plus 
novices. On devrait avoir droit a 
des animations 3D lors des 
combats ou'des phases de scé- 
nario. Quant aux graphismes, 
ils sont plus que prometteurs. 
Dreamcast oblige, le modem 
sera mis a contribution. Du 
coup, un certain nombre de 
joueurs (encore indéfini) pourra 
prendre part a une méme par- 
tie. Un aspect qui colle parfaite- 
ment a l'esprit du jeu de 
cartes. Bien entendu, le jeu 
sera compatible avec le clavier. 
Enfin, Sega promet une intelli- 
gence artificielle plutot coriace 
(bien sGr, dans le cadre du 
mode Solo). 

Kagotani san 
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Z onami est le roi des 
jeux de musique et 
3 prétend bien le rester. 


Sur Playstation 2, ¢a vire car- 
rément a la guerre totale 
avec Jaleco qui se pose en 
challenger principal. 

Jaleco, de plus en plus oppres- 
sant, vient de sortir un second 
titre musical sur PS2. Pour le 
contrer, Konami vient -d’annon- 
cer, Keyboardmania, un jeu qui, 
comme son nom: |'indique, uti- 
lise un clavier de piano. 


Accessoires 

Comme a chaque fois, |’éditeur 
nous vient avec une nouvelle 
extension qui a pour but de 
reproduire a 100 % les sensa- 
tions de.l’arcade. Cette nouvelle 
petite merveille se présente 
donc sous la forme d'un clavier, 
dans le plus pur style Bontempi, 


et se connecte via le port USB 
(une version PC. en vue ?). On y. 
trouve aussi une sorte de 
molette sur le coté pour pro- 
duire des effets en relation avec 
le jeu. Le probléme avec ce 
genre de titre, c'est que le plai- 
sir de l’arcade sur console est 
toujours synonyme d’addition 
salée; et il faut bien reconnaitre 
que ces extensions ne sont pas 
données! De plus, on ne peut 
les utiliser que dans des jeux 
particuliers, ceux qui s'avérent 
compatibles, évidemment. 


Grands doigts exigés 

Dans cette conversion, on 
découvre trois nouveaux mor- 
ceaux. L’écran de jeu a été 
adapté a celui de la télévision, 
en délaissant le format vertical 
pour |’horizontal. Le reste est 
totalement identique a l’arcade. 


ies 


| 


Tite 





Il existe fort heureusement un 
mode Training pour se familiari- 
ser avec le clavier car, a la diffé- 
rence des volets précédents 
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J EDITEUR: KONAMI ba! 


(Beatmania, Guitar Freaks, ete:); 
cette fois, il faudra du doigté! 
A quand Chopin vs Parodius ?. 
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L’écran horizontal permet d’inclure les deux joueurs. 


Le concept n'a pas bougé 
depuis Beatmania. 


‘amar mune 


fr) NORMAL MODE 


Comparée 

j a l’arcade 

=) (en haut), 

la version 
PS2 


= une 
meilleure 
visibilité. 





al EDITEUR: IDEA FACT. | 


prés Sky Sur- 
fer, Idea Fac- 
tory y va de 


on deuxiéme titre. 
[Un troisiéme jeu 
serait également en pré- 
paration et il s’agirait 4 
d’un/ RPG. 


“Ces simulations de 
‘Obots que les Nip- 
“ons affectionnent tout particu- 
---liérement. Ce titre se présente 
‘sous la forme d’un jeu de simu- 
#Aation/action. En gros, on devra 
érer des troupes'sur des cartes 
#etassister a des. combats sous 
forme de phases d’action. 


Au’ stade actuel de son dévelop- 
pement, le point fort de Mechs- 
mith tiendrait.dans un systéme 
“autorisant un haut niveau de 
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Le robot évite le missile. 


personnalisation 

de ses machines 

de combat. On 

pourra donc cons- 

truire son robot de 

toutes piéces et 

\'améliorer au fil du 

scénario, On trouvera 

des éléments déta- 

chés et on pourra, si 

besoin est, en ache- 

ter. Mieux, on pourra 

les concevoir soi- 

méme grace a une interface’par- 

ticuliére ou |’on définira les 

caractéristiques générales de la 

piéce a produire. Le jeu s'occu- 

pera alors de déterminer les 

spécifications et l’apparence de 
la chose. 


Tester votre euvre 
Pour tester les capacités de 
votre robot, vous pourrez 


Le design général 
est trés “animé”. 


Cette bataille est 
remportée haut la 
main. 


531 ETANK 
9 BULLETS 


Voici le centre de conception des piéces détachées. 


Ventrainer afin de voir les amé- 
liorations a apporter quant. a ses 
performances. Lors des affronte- 
ments, le joueur pourra donner 
des ordres basiques a sa 


i ~- 


¥ 
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On peut entiérement 
personnaliser sa machine. 


La préparation tactique se fait en 3D. 


machine: esquive, attaque, 
garde, déplacement... Le tout 
se déroulant dans un espace 
entiérement en 3D, 

Kagotani san 
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Aah, le plat pays Z 
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ARCADE) 


's-fantassins vous suivent, bien a I’abri 
aT we re le tank. 


shaque destruction vous fait gagner du 


oft “(ou Woohoo) | tra- 

vaille sur le jeu en 

réseau et a dévoilé ses 
projets lors du dernier E3. 
Alien Front Online est une 
sorte de guerre des Mondes 
ou “Independence Day” a la 
sauce Tokyo Wars (Namco; 
arcade). C’est-a-dire que 
deux camps s’affrontent pour 
abattre, dans un temps 
limité, le maximum d’adver- 
saires. Intellectuel! 
Lorsqu’on meurt, on réapparait 
au point de départ du niveau et 
ce jusqu’au terme du temps 
imparti. On peut regagner du 
temps en détruisant ennemis et 
structures. Le scénario est une 
fois de plus des plus primaires: 
des aliens baveux attaquent la 
Terre et il faut la défendre 
sachant que votre armement est 
légérement devancé par la tech- 
nologie alien. 


Le joueur a le choix entre incar- 
ner les humains ou les aliens. 
Dans le premier cas, on se bat 
avec des tanks (M1 Abrahams) 
et dans I’autre, on pilote des 
walkers. Suivant le camp choisi, 
la jouabilité change de maniére 
sensible du fait des modes de 
déplacement et de l’armement 
embarqué. En plus d’une arme 
principale, on dispose d’un arse- 
nal secondaire. Ce dernier 
s'obtient en ramassant des 
options sur le terrain, en détrui- 
sant des ennemis ou des élé- 
ments du décor. 


Détramage total! 

On peut absolument tout 
détruire dans les niveaux. Par 
moments, cela permet de 
découvrir des passages secrets 
ou des bonus. Chez les 
humains, le tank est armé d’un 
canon puissant. Hélas! la len- 


WEALTH 


Voici donc le fameux 
overcraft alien... 


TMORFEUS. 
Cyanroe 


SH 
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JAPON : ETE 


teur du char d'assaut le handi- 
cape face a la mobilité de 
l'ennemi. Pour pallier ce pro- 
bléme, on dispose d’un lance== 
grenades et de missiles a téte~ 
chercheuse en options. Le mis- 
sile est l'une des armes préfé- 
rées des humains, mais il n'est 
disponible qu’en quantité limiz 
tée (par groupe de deux ou= 
quatre, suivant. |’option= 
recueillie). Cété alien, on n’est 
pas démuni, loin de la. En plus 
du laser (arme principale), on 
peut se doter de Gravity Ball.et 
de Hover Missile. Le premier est 
un puissant champ gravitation- 
nel qui souléve un tank dans les: 
airs avant de le projeter violem= 
ment au sol. Autant dire que les: 
dégats sont a chaque fois 
sévéres, Le second est un mis« 
sile a téte chercheuse, similaire 
a celui des humains, mais qui-= 
est tiré de derriére! De plus, les. 


Une version DC 
est déja trés avanc 


Aux commandes 
de l’overcraft alien. 





































le champ de bataille et possé- 
dent du coup une bien meilleure 
“appréciation de la situation. Ils 
=peuvent ainsi mieux cibler leur 
ennemi en combat rapproché. 
Pour couronner le tout, la 
cadence de feu du laser est 
“supérieure a celle du canon des 
chars d’assaut. 








-Les pieds et les mains 
Les commandes sont d'une 
“grande simplicité et permettent 

eS, au joueur de se concentrer sur 

action. Le volant pour se diri- 
ger, deux touches pour se déca- 
ler sur le c6té et une gachette 
pour tirer avec l’arme principale 
ou les armes secondaires. Un 
pédalier permet d’avancer ou de 
reculer. Enfin, la présence d'un 
Micro permet aux joueurs de 
S communiquer ensemble au sein 












d'un méme camp et 
d’élaborer des straté- 
gies de groupe. Plu- 
sieurs bornes peuvent 
en effet étre branchées 
pour permettre un 
affrontement a 4 
contre 4. Par la suite, 
Sega pense introduire 
de nouveaux stages et 
unités. Par exemple, la 
version jouable a 
l'heure actuelle ne pré- 
sente que Washington 
DC, mais Tokyo est 
déja prévu et sera 
peut-€tre inclus dans la 
version définitive. 
Enfin, un quadripod 
alien est également a |’étude. II 
serait lourdement blindé et 
armé et se déplacerait, comme 
son nom l’indique, a l’aide de 
ses quatre pattes 


cocusT touts 






Le jeu offre plusieurs 
vues différentes. 









Les tactiques de 
groupe sont 
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En Solo, le challenge est assez élevé. 





Achetez vos jeux Néo Géo, Nec, SFC, 
Saturn, playstation...et consoles jap. 


sur _wWww-avyato-tr 


= jeux dreamcast, playstation et N64 en occaz a GOGO!!! 


EXITOS, 
SIX FOURS 
41 rue de la République 


83140 Six Fours 
té1 0494251925 


PYIAT® 
Marseille 


3 rue Estelle 


13001 Marseille 
té]1_ 0491556773 





A Vaffiche 
Dynamite Cop! 





eee 


Cette vue 
aérienne 
devrait étre 


dans la 
version 
finale. 


Walt Disney, Cosmic 

Smash est un jeu original 
a plus d’un titre. 
Ce titre, présenté lors du Sega 
Private Show de juin, fait l'objet 
d’un design trés cyber. Par 
moments, i] peut paraitre trop 
dépouillé, alors que certains 
stages sont plutot réussis. Sur 
ce point, Sega Rosso, (Soft5) 
avoue que le design devrait pas 
mal changer par la suite, mais 
Equipe voulait avant tout tester 
sa jouabilité lors de ce salon 
privé. Le concept est trés 
simple. Il mélange squash et 
casse-briques. On incarne un 
humanoide muni d'une raquette 
laser, et on doit taper dans une 
boule d’énergie. Le but est de 
détruire des panneaux et des 
blocs qui apparaissent au fond 


ee du film “Tron” de 


Certains stages sont difficilement “lisibles”. 








dudécor. Ces blocs sont de cou- 
leurs différentes pour indiquer. 
leur niveau de destructibilité. 
Par exemple, certains disparais- 
sent en un seul coup, alors que 
d'autres nécessitent d’étre frap- 
pés plusieurs fois; Pire, i] en 
existe qui sont complétement 
indestructibles. Ils viennent la 
plupart du temps vous pourrir la 
Vie-en vous génant dans votre 
tache. Le temps est limité et les 
niveaux se Succédent avec, a 
chaque fois, une difficulté sup- 
plémentaire. 


Histoire de boutons 

Les commandes sont simples, 
basées sur un levier et deux 
boutons. Un des deux boutons 
permet de sauter, alors que le 
second sert a frapper. On 
applique une direction a la balle 


Le design veut 
s/inspirer de “Tron”. 


avec ledit levier- qui Sert aussi 
déplacer son personnage. °C 
dernier ne peut avancer dans_t 
salle, mais simplement allersde 
droite a gauche et réciproque 
ment. En appuyant sur les deu 
boutons en méme temps, on 
déclenche un coup spécial’ qui 
permet de projeter puissam: 
ment la balle: Cependant, cela 
consomme du temps: Aussi, e1 
abuser n'est pas vraiment: 
conseillé. Terminer un niveau 
avec un coup spécial permet d 
revivre son exploit avec.un 
superbe Replay, < 
Situé a mi-chemin' entre le spo! 
et la réflexion, Cosmic Smast 
s'avére sympa a jouer. Il sera 
intéressant de voir comment 
son développement va évolue 
dans les mois qui viennent. 
Kagotani san 


Le temps s/affiche 
au sol. 





En pleine action. 
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Non! Ge n'est pas Bio Hazard, etal Max est I’un des 
mais votre base. RPG les plus célebres 


Un scorpion 
géant 
apparait... 


chez ASCII. Le der- 
nier volet était sorti sur 
Super Famicom, il y a deja 
quelques années. Le voila a 
présent sur Dreamcast. 


Dans Metal Max, le joueur 
incarne un chasseur de 
monstres et autres bestioles 
en tout genre qui voyage dans 
des paysages 3D de maniére 
totalement libre. Les stages ou 
mondes sont trés vastes. Les 
phases de’ bataille’ contre les 
monstres se déroulent d’une 
maniére tres “RPG”. On se 
déplace a l'aide de véhicules 
(jeep, tank, etc.), dont certains 
sont cachés ca et Ja dans les 
donjons, les souterrains ou, 
tout simplement, dans le 
décor. Mais on peut tout aussi 
bien se retrouver sans moyen 
de locomotion, et étre contraint 
a la‘marche a pied! 





Item, ou item pas ? 

ll’sera possible de mettre la 
main sur des items ou de les 
acheter. On pourra donc amélio- 


indique votre 
orientation. 


rer son équipement, mais aus: 
l'armement ou les performances 
de son bolide. Méme si le*pro- 
gramme pouvait a priori se révé 
ler intéressant, il faut bien: 
feconnaitre que graphiquemen 
Ascii_n'a pas fait vraiment d'ef- 
forts. Certes, les’ paysages sont. 
vastes, mais ils sont surtout: 
désespérément vides! C'est 
d'autant plus regrettable que-te 
jeu tourne sur Dreamcast. On-a 
tout de méme vu nettement: 
mieux sur cette machine! 
Kagotani-san 


est armée 
d’une 
mitrailleus' 





ARCADE 
















é e premier volet de Battle 
i sorti en arcade en 
‘évrier 99, fut une belle 
surprise de la part de Taito 
qui s’attaquait, avec ce titre, 
au marché hyper concurren- 
tiel de la course automobile 
--3D. Le résultat fut couronné 
“de succés. En voici logique- 
ment la suite. 
Battle Gear 2 apparait, au pre- 
mier abord, comme une bonne 
mise a jour de son prédéces- 
seur, Le principe reste le méme, 
a savoir qu'on dispute une com- 
pétition au volant de la créme 
des GT nippones a travers des 
paysages typiques du Japon. 
Des 21 voitures du premier 
volet, on passe a 29, regrou- 
=pant les catalogues des six 
constructeurs automobiles 
locaux. Le tout est divisé en 





trois) catégories, selon la puis: 
Sance des bolides. Ce qui per- 
met a Taito d’affirmer haut et 
fort qu’il détient le record du 
genre en arcade (mais un chiffre 
toutefois ridicule comparé a 
Gran Turismo2 sur PS et ses 
400 voitures). 




























<A fond le Web 

Les circuits sont au nombre de 
sept, représentant autant de 
=niveaux de difficulté différents. 
Certains sont trés techniques, 
comme celui en montagne avec 
une route étroite et des virages 
en épingle a cheveux. Ils sont 
tous fermés et jalonnés de 
check-points. Le choix entre la 
boite de vitesses automatique 
ou manuelle est bien sar au 
menu. On a également le choix 
entre trois vues différentes, 
sélectionnables par un bouton: 
avant, habitacle et arriére. 

Tout d’abord, on trouve le mode 
Time Attack. En Solo, le joueur 
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est seul en course. A plusieurs, 
on'trouve autant de voitures que 
de participants. Un classement 
Internet permet de sacrer les 
huit meilleurs pilotes pour 
chaque circuit. Il est possible 
aussi de se mesurer a une voi- 
ture “fantoéme”. Elle n'apparait 
que dans ce mode et incarne le 
joueur qui a été le plus rapide 
sur un circuit donné. Au terme 
d'une partie, le jeu attribue un 
mot de passe qu'on pourra par 
la suite enregistrer via Internet 
sur le site de Taito. On peut 
faire de méme via un téléphone 
portable. 


FD3S BK-7 
inp 10-20" %81 


jail 


Ag2 rine | Wie 
Tie 
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A deux, c’est plus cher 

La borne est déclinée en deux 
versions, 1. ou 2 joueurs. La’ ver- 
sion 1 joueur a été congue pour 
satisfaire les salles d’arcade qui 
















La vue depuis ['habitacle. 


RECORD) 3 aR HR 
ub 469 
(2 ui IE 
02058 


a 
se plaignaient de 
l'encombrement de la 2G .4 
borne du premier volet. 
Un compromis qui per- 
met aussi a |'éditeur 
d’élargir son marché et 
de proposer un produit 
moins cher. Le jeu 
autorisant les parties 
a 4 joueurs, les 
bornes peuvent étre 
reliées entre elles. 
Battle Gear 2 tourne 
sur la méme carte 7 FD3S RX-7 
que son prédéces- / 5 
seur, la fameuse Type-Zero, LAP 1-0 °21°327 
une réalisation maison. Les pro- 
grammeurs la connaissant bien 
désormais, ils ont pu optimiser 
les graphismes (nombre de poly- 
gones, textures, etc.) ainsi que 
l'animation. Coté son, Taito fait 
dans, le local en choisissant un 
artiste nippon, un certain Tanaka 
Masayuki (non, on ne le trouve 
pas a la Fnac). 


_ FD3S RX-7 


5) 
CAP 10°20°58) 
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t 












Le rendu des 
voitures est 
Kagotani san convaincant. 7 
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a Carte arcade 
maison a la 
Naomi ou Ps2, 
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Internet est 
disponible. 
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TOYOTA NISSAN secersn rece WASH mare), 


Les éclal- PATILE, 


rages sont 
particuliere- 
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Taito a retenu la legon du premier Battle Gear: les salles ne peuvent plus se payer les grosses 
bornes a deux places. De plus, pour optimiser l'espace, ces mémes salles préférent remplir leurs 
locaux avec un nombre plus important de jeux solo, plus diversifiés. Taito les a entendues et a 
concu une version solo de faible encombrement et moins chere. 











oft4 est une équipe de 
G ierererent formée 

par des “dissidents” de 
VAM2. On trouve a sa téte 
Toshihiro Nagoshi, qui n’est 
autre que le créateur de 
grands titres d’arcade tels 
que la série Daytona USA, 
SCUD Race, NBA 2000 ou Spi- 
keout. Ce dernier jeu se voit 
enfin doté d’une suite. 
Sorti en 1998, Spikeout avait 
révolutionné son monde par une 
gestion totale de la 3D sur un 
schéma proche de Final Fight. 
Ce beat'em all gérait en outre le 
jeu a 4, via un réseau en fibre 
optique reliant quatre bornes, 
une premiére a |’époque. Les 
combats rappelaient par 
moments Virtua Fighter 3. Sla- 
shout s’appréte a reprendre le 
flambeau sur la carte d’arcade 
Naomi. 


Amassez des points pour vous renforcer 
avant d’affronter le boss. 


Grace a la 
totale 
maitrise de 
sa lourde 
épée, Slash 
Cog 
véritable pro 
de la 
découpe de 
jambon. 


Beat'em all en larmes 

On abandonne les bas quartiers 
et ses gangs pour un monde 
orienté vers le fantastique. Pour 
les huit niveaux d’inspirations 
diverses, peuplés par plus de 
40 types d'ennemis différents, 
la qualité des décors est plutét 
bonne, notamment en ce qui 
concerne les textures. La ges- 
tion de la lumiére semble égale- 
ment réussie. Les quatre per- 
sonnages principaux sont 
équipés d’armes blanches. Qui, 
cette fois, il en est fini de la 
baston a mains nues ou a 
coups de barre de fer. On 
sioriente donc vers un véritable 
SoulCalibur en 3D libre! Comme 
dans Spikeout, le chemin est 
déja tracé, car les déplace- 
ments ne sont pas totalement 
libres. Slashout vient apporter 
une innovation a tout cela en 
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offrant un systéme multi-scéna: 
rio qui réagit en temps.réel-ent 
fonction des actions et des déc! 
sions du joueur. On pourra.ain: 
emprunter tel ou tel chemin plu= 
tot qu’un autre. On peut ains 
recommencer une partie en: 
découvrant des zones encore. 
inexplorées, voire des branches: 
de scénario inédites. 


Cristaux et Combos 3 
Au niveau des combats, on 
hache menu, mais le coté ‘ba: 
ton n'est pas pour autan 
oublié, et on pourra toujours dis-* 
tribuer des coups a la volé 
voire en Combo pour les: 
artistes. En mettant la main si 
des items, on peut procéder: 
des améliorations sensibles 
montée de niveau de son perso; 
accés a la magie, récupération: 
de points de vie, etc. Ce sy: 


La belle Akubi maitrise parfaitement la magie, 
mais inutile de dire que cela la rend vulnérable 


aux coups directs! 





téme d'items procure un petit 
scoté RPG a |’ensemble. Les 
AHéros peuvent ainsi se voir 
otés de pouvoirs magiques, 
—trés utiles pour faire face aux 
divers boss de fin de niveau! 
Quand on combat, on peut 
récolter des sortes de cristaux, 
es ~qui viennent gonfler la jauge de 
> “puissance. Et plus le coup 
Sporté est puissant, plus on 
fécupére de ces cristaux. Les 
~s€ombos en procurent d’avan- 
age. Par contre, si l’ennemi 
(ous met KO, vous en perdrez 
Zun nombre déterminé qui 
s'éparpillera au sol. Une jauge 
permet de surveiller le niveau 
de ses cristaux. 


“= 1a preuve par 4 
<-zLes capacités de la Naomi per- 
== mettent d’afficher une moyenne 
de. quatre 
~ennemis en > 
=méme temps. Les commandes 
sont simples, suivant la for- 
<mule désormais consacrée : 
“un bouton, un type d'action”. 
“=Qn trouve le joystick et 4 bou- 
ons: Shit (bouton A), Blade 
bouton B), Charge (bouton C), 
ump (bouton D). Il y aussi un 
“radar qui indique les’ positions 
de chacun et la’ configuration 
“de la portion du niveau dans 
laquelle on se trouve. 
Kagotani san 


N’oubliez pas de 
ramasser les 
cristaux qui trainent 
avant qu’ils ne 


) disparaissent. 





Plus le coup 
porté est 
puissant, plus 
lennemi libére 
de cristaux et. 
autres options. 








A quatre, le jeu se transforme en 
robot mixeur! 


pacic ATTACK 


: => Ss = En ramassant cet item, vous aug- 
des textures est excelente. Il y a différentes sortes d'items. _ mentez la puissance de vos 
Celui-ci augmente votre vitesse. coups. 
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e troisiéme volet d’un 
L:-: jeux de catch les 
plus populaires au 
Japon prépare sa sortie dans 
les salles d’arcade, en juillet, 


puis peu aprés sur Dream- 
cast, en aoiit. 





































dotés d'une foule 
(pressions. 


ESLUTIN? la WA | 
(OG | F7=n917 


son propre perso 
sur DC avant de 
l'amener en 
arcade, 


1G HD +2A8 BU @eks GOT) 





Wolf a I’ceuvre I 


On trouve 31 combattants dont 
20 de la ligue pro nationale. Les 
11 restants sont des légendes 
de ce sport, a la retraite ou 
décédées. Et i] y a fort a parier 
que Wolf et Jeffry, de Virtua 
Fighter, viendront faire un tour 
comme dans le volet précédent 
pour démontrer leur savoir-faire. 
Par rapport a ces précédentes, 
cette version 2000 propose plus 
de modes. Parmi eux, on note 
un mode Training pour parfaire 
ses techniques. Il y a des 
modes Vs dans lesquels 
Ajoueurs. peuvent se distribuer 
des baffes. En mode Watching, 
le joueur devient simple specta- 
teur. Enfin, un mode Edition per- 
met de créer son perso sur sa 
Dreamcast. En le sauvegardant 
sur le VM, on peut l’amener en 


salle d’arcade et se mesurer 
aux autres joueurs. L'arcade fait 
alors office d’aréne virtuelle ou 
les joueurs viennent tester leur 
catcheur édité sur console. 


Crac! 

ly a une foule d’événements 
inclus pour donner du dyna- 
misme aux matchs. Ainsi, on 
trouve des écrans indiquant 
‘état des corps (le sien ou celui 
de |’adversaire), et surtout, s'ils 
sont sur le point de rompre. 

On peut sortir du ring pour fuir 
ou achever |’adversaire. Une 
jauge se remplit quand on prend 
ou qu'on distribue des coups. 








Une fois pleine, elle s’enflamme 
et permet de réaliser des atta- 
ques spéciales. < 
Le jeu a failli ne pas sortir, car<- 
la ligue officielle japonaise est — 
sur le point de disparaitre; les 
sportifs protestant contre les 
pratiques abusives de leur: 
employeur. Aussi menacent-ils 
de former leur propre associa: 
tion. Sega a décidé de lancer le 
jeu malgré tout, espérant profi 
ter de ce remue-ménage média- 
tique qui constitue autant de 
publicité pour son jeu. A noter 
que le second volet avait re 
contré un grand succés, ca 
peu de temps avant son lance-= 
ment, un combattant de= 
légende, Giant Baba, étai 
décédé. A croire que Sega le fai 
exprés ! : 
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Sfficlelpour we des sociétés 
fongkong ont lancé leur 
re version de la téleécom- 
sMfande PS2. || existe pour le 
ment trois modeles, dont 
ici les. deux premiers (l'un signé 
Zenix,: et l'autre EMS); Le principe: 
meme a chaque fois, avec 
ellule infrarouge qui vient se 
loger-dans le port manette. Un modeéle possede 
meme-UN systeme qui exploite les bogues de la 
version 1 de |’Utility 
Disc. Il exécuterait 
ainsi automatique- 
ment les tips pour 
faire tourner les DVD 
de régions différentes. 
Ce qui évite donc de 
faire des manipula- 
tions contraignantes & 
chaque visionnage. 


suite. on a eu droit a une démo pour prouver les 
jenfaits du son spatial AC-3, Ce genre de réunions 
et aux éditeurs de découvrir de nouveaux 
tilsleur permettant de tirer ‘meilleur parti de la 


s-laisser le champ libre a ses concurrents, la 
au point par des sociétés tierces de driver 


yg 


modem USB permetide combler le'fossé. 


Sega lance son service de connexion broadband pour la Dreamcast, alors que Sony 
s'allie au groupe Tokyu pour se lancer a son tour dans la course. Dés juillet, certaines 
salles d'arcade Sega seront reliées entre elles par un réseau en fibre optique. A terme, 
toutes les salles seront ainsi connectées, puis ce sera au tour des Dreamcast d’accé- 
der a ce méme réseau. 

Le Dreampassport 3 est désormais disponible sur PC. On peut le télécharger gratui- 
tement sur la home page de ISAO. Le tout est en japonais pour le moment, mais il y a 
fort a parier qu'une version anglaise (pour commencer) sera bientdt disponible. 

* Dino Crisis et Bio Hazard 3 seraient confirmés pour la DC cette année. On aurait 
droit, en gros, au méme contenu, mais avec des graphismes bien plus fins. 

Sega Enterprises devient Sega (tout court). L'éditeur est devenu une holding dont 
dépendent ses anciennes équipes de développement, toutes passées a l'état de 
sociétés. Du coup, Sega est repassé logiquement dans le positif, et la longue série de 
déficits est terminée. Les revenus exceptionnels engendrés par la DC aux USA consti- 
tuent la principale source financiére de Sega 4 I'heure actuelle. 


Digicube a annoncé qu'il allait emprun- 
ter de l'argent & Toyota, Filiale de Square; 
Digicube a dd réunir ses actionnaires 
pour expliquer sa démarche. et rassurer 
tout ce beau monde. Selon la société, 
les risques de I'e-commerce sont tels qu'il 
y ayait un besoin crucial de garanties 
financiéres. Square ne pouvant les don- 
ner, il fallait faire appel 4 un mastodonte 
comme Toyota. 


Nintendo met la derniére touche a la 
présentation de sa Gameboy Advance 
et de sa Dolphin pour la fin du mois 
d’aoit prochain. Plusieurs jeux (dont 
certains jouables) seraient prévus. Sur 
GBA, Mario et Yoshi sont confirmés 
comme étant les tout premiers titres a 
sortir. Concernant Yoshi, la qualité gra- 
phique serait égale au jeu sorti sur N64. 
Mieux: un format de fichier, mis au 
point spécialement pour l'occasion, 
permettra de faire tourner des films en 
images de synthése de toute beauté sur 
l'écran de la GBA! Ah oui, on oubliait, 
ce dernier ne sera pas rétro-éclairé... 
Sur Dolphin, cing titres Nintendo 
seraient pressentis: Mario, Metr 

Mario Kart, Yoshi et une surprise 
Chez Rare, trois 4 quatre titres seraient 
aussi de la partie, dont une suite 4 Gol- 
denEye. Enfin, Miyamoto a révélé que 
Zelda sur Dolphin pourrait bien voir le 
jour dans les deux années suivant la sor- 

tie de la machine. 


' 








© Konami et Namco étaient en proces 
depuis pas mal de mois sur des pro- 
blémes de licences concernant des 
jeux musicaux. Les deux sont arrivés & 
un accord: on oublie les hostilités et 
surtout les frais de justice affolants. Du 
coup, chacun est libre de faire ce quiil 
veut. 

© Taito aurait été racheté par le géant 
japonais Kyocera. Ce dernier possédait 
déja une participation dans le capital 
de Taito et, récemment, il aurait accen- 
tué cette participation pour passer 
majoritaire et contrdler l’éditeur. Ce 
n’était un secret pour personne: Taito 
était 4 vendre depuis quelques mois. 
La chose serait donc enfin concrétisée. 
¢ Atari serait, a l'origine, une société 
japonaise qui aurait été vendue a 
l'américain Bushnel. Ses fondateurs n'y 
croyaient pas trop! 

























© Toshiba pousse 
biclaam XelUlamili a4 
adopter son Smart 
Media dans le 
monde de la 
musique digitale, 


tiples pour sa merveille 

cluant, au passage, le jeu 
vidéo! Avec cette taille et 
une capacité qui devrait 
fool] o)(Am e)colear=lia an anie 
la chose pourrait bien 


© Hitachi lance un format 
de DVD-Ram 8 cm qui 
vient révolutionner le 
genre. La caméra vidéo 
DVD-Ram posséde tous les 
avantages des modeéles 
DV, mais avec, en plus, un 
média utilisable dans un 


L’engin 

est équipé d’une prise 
USB pour charger dans sa 
mémoire (capacité non 
encore définie) les 
musiques de son choix. Le 
tout tourne avec deux 
petites piles classiques. 


de l'édition élec- 
tronique et des jeux vidéo. 
Les éditeurs pourront 
désormais facilement édi- 
ter des jaquettes couleur 
sur ces petites cartes. Six 
modeéles sont d’ores et 
fol 4[-Mel selene) <M lel alle 


trouver sous peu une 
place dans nos machines. 
Pourquoi pas dans une 
Gameboy? 


e Sharp lance un nouveau 
bijou dans le 
domaine des 


la demonstration 
des bienfaits de 
la chose. 


maximum d’appareils : 
lecteurs DVD vidéo, ordi- 
Tats 1CAU | gpece) a0) (4-94 Kon ©) 0) 
s'attend 4 une géneéralisa- 
tion de ce format dans un 
proche avenir. 


ordinateurs. 

Ga s’inspire 

de |'iMac, mais 
avec un écran 
plat (Sharp est 
le numéro un 
dans le domai- 
ne) et un poids 
total ultra léger. 


* IBM a présente 
son Micro Drive, 
un disque dur de 
Sanyo veut rattraper son } taille ridicule, 
retard dans le domaine mais a la capacité 
de la musique digitale fo(-a Clo (xe) alt 
avec son casque MP3. 360 Mo préc 
demment). 
L’américain parle 


d'applications mul- 








Ce jeu de Sega sur Dreamcast a déja fait 
des ravages a travers le monde, y compris 


Les deux personnages : 


(Musique de fond : samba !) 


La fille : 


“Regaaaarde !” 


Sortie le 27 avril. 


Aaah, c'est la poisse ! 


Le garcon: 
“Dis, on s’amuse un peu ?” 


La fille : 
“Attends, je vais te montrer...” 


= . 
Vous aussi vous ne pourrez 
plus vous arréter ! 


La fille : 
“Euh, voici mon pére...” 


On vient de me muter... 


dans cette rédaction. Pour ceux qui n'en 
connaissent pas encore le principe révolu- 


‘La fille : 
“Euh, je sais pas si...” 


(Musique a fond la caisse 
de Samba !) 


tionnaire, sachez quill s'agit d'une simula- 


tion de maracas. En voici la pub. 


Le garcon: 
“Hein ? qu’est-ce que c’est ?” 


Le gargon : 
“Non, arréte, je sais y jouer!” 


La fille : 
“Yeaaaah !” 


Le garcon: 
“Mais c'est amusant ¢a...” 


La fille: 
“Sinsiste...” 


Seaman est I'homme-poisson domestique de la Dreamcast. Vendu avec un micro, c'est 
aussi le premier jeu a exploiter la reconnaissance vocale sur cette machine. La pub de ce 
“jeu” est aussi bizarre que le soft. Pour en saisir I'humour tres moyen, précisons qu'en 


Japonais, on dit “Itchi 


“ni”, “san et 


“shi” pour 1, 2, 3 et 4. D’ou le jeu de mots avec la 


premiere syllabe de Seaman pour simuler 4. En fait, Sega reprend le slogan de la sortie 
de la PS2: la machine a été lancée le 1234 (4 mars de l'année impériale 12). 





Qu’est-ce que tu racontes ? 
Tu en as de la chance ! 


Ben oui ! Je ne peux méme pas 
aller m’acheter une PS2 ! 





Seaman ! 


3/4 ~3/31 


Le guide en cadeau ! 
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DP EEEE] Kirby, dis-nous ce que tu as 





«». comme nouvelles techniques Haaaai... 


A aoe en passant sur N64, 
Kirby 64, en test ce mois-ci : Lp 


dans sa version américaine, 
est sorti depuis un bon 
moment au Japon. 

Avec un personnage 

aussi mignon, Nintendo a 
fait une pub surprenante. 
Avouez qu'un fantéme 
rose qui aspire tout ce 

qui bouge, ca a de quoi 


exciter I'imagination... Pffffioouuuuuuu... Pffffioouuuuuuu... 


Zzzziioouuuu... AAAHHHH ! 





Glooups ! 


BADABOUMMMM ! Mixez deux habiletés... ... pour en créer de nouvelle 
Kirby 64 ! 


Nous vous avions montré une 
des pubs de ce jeu fabuleux 
dans le C+102. En voici la 
deuxieme version. Elle est 
tout aussi glauque. Tout au 
long du spot, le joueur est 
espionné par une créature 
du jeu, échappée de l’écran. 


SSNs 


oO hI ey 
EeS 


OO SSeS + 


BRSESKO 
N 


res 


49275 RAPE 








Tous les mois |’actualite 
sur toutes les consoles 
et les tests les plus complets 
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En vente en bas de chez vous... 





L'evénement ce mois-ci, 
c'est incontestablement 
Final Fantasy IX qui arrive 
sur Playstation. Ce jeu 
fabuleux ne tardera pas a 
sortir en France. Crave nous 
le prépare pour ce Noél. Et 





TESTS 


pour accompagner ce FINAL FANTASY IX (Ps) 68 
monument, Kael nous a 

concocté un dossier sur la LA SAGA FINAL FANTASY. 74 
saga Final Fantasy, qui dure pe eee 
depuis belle lurette. Se JET SET RADIO (0c) 80 









Enfin, l'autre jeu qui 
marquera cet ete est Jet Set 
Radio sur Dreamcast. 

Il a déja passionne 
toute la rédaction, 
alors ne le ratez 
sous aucun 
prétexte ! 
Gia 
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<< est 
PlayStation 


retenue que nous allons.- 


tester pour vous ce jeu 
tant attendu. 


bien marq e che lent, 
Square a habilement change’ le 
look des personnages. Ils ne 
sont plus ultra réalistes, mais 
plut6t SD (comprenez “Super 
Deformed”, c’est-a-dire avec une 
grosse téte et un petit corps). 
Autre gros changement concer- 
nant les personnages, ils ne 


sont pas tous humains! ly a- 
Cg 


nes dragons, les hommes 


lézards, les marionnettes magi- 


ciennes... formant autant de 
peuples différents). 


Une équipe de champions 
Avant d’aller plus loin, nous 
allons vous présenter briéve- 
ment les héros du jeu. Le héros 
principal, Zidane (rien a voir 


avec notre Zizou national), est 


un brigand au grand coeur. 
Lthéroine est une princesse qui 
a rejoint le camp de Zidane (les 
Bleus) et s’est fait surnommée 
Dagger. Vient ensuite Steiner, le 
chef des gardes, qui a juré fidé- 
lité a la princesse et la suivra 
donc dans tous ses périples. 


Comme au cinéma 

Ce qui frappe le plus dés le 
coup d'envoi, c’est la qualité 
exceptionnelle des cinéma- 
tiques. Elles sont belles, en 
plein écrap, etesurtout elles sont 
toutes 6 inégalée. 
nuti 


ment, une cinématique démarre. 
Seul petit regret: les person- 
nages étant en SD, ils sont 
moins attirants que ceux de 
FFVII ou VIII. On n'a donc plus 
l'impression de voir un film, 
mais plut6t un dessin animé. 
L'autre point marquant est 
l'interaction avec le monde envi- 
ronnant: dés que votre person- 
nage se trouve a un coin du ter- 
rain ou il faut réaliser une 
action, une petite bulle apparait 
au-dessus de sa téte. Ce sys- 
téme vous permet de trouver 
des coffres cachés dans le 
décor, mais aussi de savoir si 
les éléments du décor que vous 
eotoyez sont a utiliser, ou sont 





es. Certaines 

ardes mouve- 

péciaux: Zidane peut 

ser ses ennemis a 

Fi ups de passements de 
jJambes, Flyer peut sauter pour 
effectuer une attaque plus puis- 
sante, Salamander peut jeter 
des objets, et Kuina peut méme 
cuisiner ses ennemis. Ces apti- 
tudes ne possédent aucune 
contrainte, et il suffit de les ; 


Dagger et Eiko, elles peuvent 
invoquer des €tres surnaturels 
(l’équivalent des Matérias 
rouges de FFVII ou des G-Forces 
de FFVIII). Pour faire un appel de 
balle, euh... une invocation, il 
faut que le personnage soit 
équipé d’un type particulier de 
pierre précieuse. Bien entendu, 
chaque invocation consomme 
des points de mana. 


Les pouvoirs 

et les Abi S 

Les pouvoirs spéciaux apparais- 
sent lorsque deux personnages 
précis du groupe sont au com- 
bat. Par exemple, si Steiner et 
Vivi sont ensemble, Steiner 
pourra utiliser son épée pour 
lancer des magies que lui pas- 
sera Vivi. C’est une idée trés 





B CARTES SUR TABLE | ee | 
Tf Directement issu de Final Fantasy Vill, le jeu de cartes Au début du jeu, on rencontre un 
(A 3 b refait surface dans ce nouvel épisode. Le principe de boss qui peut s’avérer tres 
| pe | base reste le méme : on trouve ou on se fait offrir des ennuyeux pour les novices. En effet, 
¢ cartes, on lance des duels aux autochtones, on gagne l'affreux a enferme Dagger en lui, et 
si possible, et on obtient alors de nouvelles cartes... l'utilise pour se régénérer lorsque 
iy, ll existe bien sir des cartes trés rares que vous devrez vous le frappez. Malheureusement, 
A if ~ gagner en réalisant des actions spéciales ou en rem- lorsque ce boss a pompé toute 





l'énergie vitale de Dagger, cette der- 
ni@re meurt et un écran Game Over 
s‘affiche. Pas de panique ! Il vous 
suffit d’utiliser reguli¢rement des 
potions de soins sur Dagger (et non 
sur le boss, ne vous trompez pas), 


#, portant des championnats. Le seul gros changement 
tient aux régles qui different de celles de FFVIII. Mais 
on vous laisse découvrir tout ¢a... 


























Steiner 


af 
qui se remplit lorsque” Vos per- 
sonnages se font tacler, et qui, 
une fois pleine, les fait entrer 
dans un état de transe, ce qui 
les rend plus puissants pendant 
quelques coups. 

Vous |’aurez sGrement compris, 
les différents objets dont vous 
équipez vos personnages 
influent beaucoup sur leurs pou- 
voirs. Ils permettent bien sir aux 
invocatrices d’utiliser leur pou- 
voir, mais cela va beaucoup plus 
loin. En effet, chaque objet (que 
ce soit une arme, une piéce 
d’armure ou un accessoire) pos- 
séde des Abilities. Contraire- 
ment aux magies, les Abilities 
s'utilisent passivement: une fois 
activées, elles fonctionnent tout 
le temps, sans que vous ayez 
quoi que ce soit a faire. Parmi 
les différentes Abilities exis- 


Leb35:100 


rent une invulnérabilité contre le 
poison, la folie, les tirages de 
maillot... Certaines augmentent 
les points d'expérience ou les 
primes de match, et enfin, 
quelques-unes vous procurent 
des pouvoirs (régénération, 
réflexion des sorts...). Pour acti- 
ver une Ability, il faut les sélec- 
tionner dans le menu prévu a cet 
effet. Mais il y a une restriction: 
chaque Ability enclenchée 
requiert des points d’Ability, et 
comme chaque personnage a un 
nombre de points donné, vous 
ne pouvez pas toutes les enclen- 
cher en méme temps ! ‘ 

Mais le véritable s MGs je ce 





Les: 


Voici la collection de cartes que I’on a récoltées. 
Chacune existe en plusieurs exemplaires et posséde 
ses propres caractéristiques. 


piuro 

3U39-ALN: 650p 
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Lorsque l'on exécute 
un Perfect, on gagne 
les cing cartes que 
Vadversaire a mises 
sur le tapis. 


Et 
Peron 
plus besoin de Téquip 
pour utiliser ses Abilities. C’est 
donc |’équipement qu'il porte qui 
lui permet d’apprendre de nou- 
veaux sorts ou de nouvelles 
techniques, et c'est vous qui 


choisissez ce que vous voulez 
apprendre. 


Et au final... 

Une chose est sire, ce nouveau 
Final Fantasy reste fidéle aux pre- 
miers volets. Il reprend la plupart 
des innovations qui sont appa- 
rues au fil du temps, et l’on 
retrouve en vrac un scénario en 
acier trempé, des secrets et 
bonus a gogo, les Chocobos et 
les Mogs; sans oublier I’univers 


i stow jours aussi gigantesque, les 


et ca devrait rouler. 


*WAME 





STEINR 


ca et la, en général reate votre 
groupe est dispersé, et qui vous 
permettent de voir ce que font 
vos amis. En général, elles sont 
obligatoires et vous éclaircissent 
les points obscurs du scénario. 
Certaines sont optionnelles et 
révélent des secrets. 


‘Carton jaune 


Seul regret: le jeu est un peu 
trop facile, du moins au début. 
On parcourt les deux premiers 
CD sans difficulté (mis a part la 
barriére de la langue), mais 
ensuite, le jeu dévoile sa gran- 
deur: Chocobos, jeu de cartes et 
autres secrets sont au rendez- 
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ZIDANE 









































BATTENTION, CHOCOBOS !§ 


Eh oui, les Chocobos sont la, et bien 1a! Ils reviennent 
en force, et vous permettront d’accéder 4 l'un des 
“petits jeux” de FFIX, 4 savoir la chasse au trésor. Pour 
y accéder sans probleme, voici ce quiil faut faire: tout 
commence dans une forét de Chocobos, ressemblant 
étrangement aux foréts de FFVIII. Vous y rencontrez 
un Mog qui vous explique que pour capturer un Cho- 
cobo, vous devez poser un légume sur ses 
empreintes disséminées ¢a et la dans le monde. Une 
fois cette action réalisée, et de retour dans la forét 
avec votre nouvel ami, le Mog vous propose de jouer 
aun petit jeu: vous devez déterrer des objets avec le 
Chocobo. Pour faire creuser l’oiseau, une simple pres- 
sion sur le bouton Carré suffit. A chaque essai, le Cho- 
cobo émet un bruit. Plus ce bruit est long, plus vous 
@tes proche de l’objet. Et naturellement, vous devez 
deterrer le plus d’objets possible en un temps donné. 
Mais voila, parmi les objets que vous obtiendrez se 
trouvent, entre autres, des cartes au trésor. Elles sont 
constituées d'une photo légendée, vous indiquant 
ou creuser. Vous devez donc trouver le bon filon 
pour gagner de superbes objets. Et ce n’est pas fini... 
Certains de ces coffres endorment le Chocobo, ce 
qui a pour effet d’augmenter la puissance de son tir. 
A partir d'un pauvre Chocobo jaune qui ne peut que 
marcher sur la terre, on obtient un Chocobo bleu 
capable de marcher sur l'eau, puis un rose qui peut 
marcher sur l'eau et gravir les montagnes, et ainsi de 
suite... Vous accéderez alors 4 de nouveaux endroits 
oll vous récupérerez de nouvelles cartes au trésor. Et 
naturellement, il y a encore bien d'autres choses, 
mais vous les découvrirez en jouant... 





Voila rassemblés sur une méme image un Chocobo, 
des traces de Chocobo et la forét des Chocobos. 


tect 


(T7H 22 SLE! 





Pour trouver un coffre au trésor, aidez-vous de 
l'image présente au-dessus de la carte. 














MPOINT D’INTERROGATION ! § 


Avec des jeux de plus en plus beaux, et de plus en 
plus réalistes, il y a rapidement un probleme qui se 
pose : comment determiner les parties du décor 
interactives. Eh bien Square a trouvé la solution : 
lorsque votre héros s’approche d’un élément a 
actionner ou a examiner, un point d'interrogation ou 
d'exclamation apparait au-dessus de sa téte. Ce qui 
yous permet de ne plus perdre de temps 4 fouiller 
partout, et c’est plutdt une bonne idée pour vous 
éviter les prolongations! 















Lorsque I’on entre 
dans cette piéce, 
tout est noir. 

Un point 
d’interrogation 
apparait alors... 


wer OS IDRAEET 
mB 


Si l’on appuie sur 
Rond, deux choix 
apparaissent : 
allumer fa lampe, 
ou ne rien faire. 


Une fois la bonne 
4 décision prise, la 
piéce s'illumine 
et I’aventure peut 
alors continuer. 


Icivous diri- 
gez le roi Cid, 


qui a été 


Aprés avoir déterré quelques trésors, votre Chocobo 
se transformera en Chocobo bleu. Allez les Bleus! 


ANTAN 


@DU SUR MESURE® . 


Pour mieux vous expliquer la 
fagon dont fonctionne ' 
l'apprentissage d’aptitudes, 
voici un exemple concret. 
Sur l’écran A, on voit que : 
Zidane a déja mémorisé 

quelques aptitudes, mais que 
lendroit ol! se trouve le cur- f 
seur est vide. Pour y remé- 
dier, il suffit d’aller dans le 
menu équipement et de lui 
donner une arme possédant 
une nouvelle aptitude (mar- 
quée a cété du rubis rouge, 
en bas a droite), comme le 
montre l’écran B, Et voila! 
Zidane a maintenant accés 4 
une nouvelle aptitude 
(preuve sur l’écran C). Il lui { 
suffit @ présent de remporter 

quelques duels, et cette apti- 
tude sera mémorisée. 

ll en est de méme pour les 
invocations, les magies et les 
Abilities. 
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A pieds, a dos de 

Chocobo, a bord d’un bateau 
ou d'un dirigeable... Tous les 
moyens sont bons pour se 
déplacer. 
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Bien que Final Fantasy soit un jeu de réles, vous rencontrerez parfois 
des situations au cours desquelles vous devrez tour a tour faire preuve 
de réflexes, de coordination, de patience, de perspicacité... 







? 3 elles, vous 












“1, 2, 3... soleil” 
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L’attaque indiquée par le curseur est le vol. C'est une attaque extreémement 
utile, surtout contre les cal possédent des objets trés puissants. 
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Voila un ennemi hors du commun. II apparait dans Be o core) dulmondeiest 
zs = S toujours en 3D, 
les forétsyetvous pose une question. Si vous répon- 4 t bénéfici inte t 
dez correctement, vous gagnez de I’argent. pepe MET 
y z z d'effets de lumiére trés 
agréables. 


SUBROUVEASIE, HDR IEMA CIRM? 
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Les magies ont été trés soigni 
4 et donnent lieu a des effets ‘ 
spéciaux du plus bel effet. 


+ Réalisation parfaite 
+ Systéme de magie 

excellent 
+ Des tonnes de 
secrets 





“gauche se nomment Son _ 
et Zon. Ils passeront Jeur I 
temps a vous placer des =Un peu trop facile 


batonSidans les roues. au début 
~ Trop de combats 
~ C'est en japonais ! 
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ui ne connait pas 
Square ? Chaque 

titre sortant de cette 

usine a réves pro- 

voque des incroyables 
mouvements de foule. Pour s'en 
convaincre il suffit juste de 
constater le nombre de réserva- 
tions pour Final Fantasy IX a 
quelques jours de sa sortie 
(plus de 1 million). La principale 
préoccupation de Square est de 
transporter le joueur dans un 
autre monde. D’ailleurs, le titre 
en est la plus grande preuve: 
Final Fantasy est un voyage 
dans un monde magique dans 
lequel tous les désirs peuvent 
se féaliser. Les huit, premiers 
€pisodes, par lel 
innovations, on’ 
culte cette sagay 





Le premier Final Fantasy sort au 
Japon en 1987 sur Super Fami- 
com. En quelques semaines, il 
connait un véritable succés et 
devient la référence en matiére 
de RPG. Suite au phénoméne, 
d'autres opus sortiront au 
Japon. En s'installant aux USA 
en 1990, Square finit méme par 
traduire certains épisodes pour 
le marché américain, mais par- 
fois, sous des noms différents. 


Des éléments qui ont 
construit le genre 
Au milieu des années 80, les 
RPG faisaient leurs premiers 
pas, en pixels, mais le genre ne 
disposait pas encore de normes 
fopres. Fi 
em 








met d'affecter une action aux 
personnages qu’ils effectuent 
lorsque leur tour arrive. Bien 
sir, et afin de leur donner plus 
de vie, les duels ont été amélio- 
rés. A partir du IV, I'Active Battle 
System, propriété de Square 
(également utilisé dans Chrono 
Trigger), tient enfin compte du 
facteur temps. Dés le premier 
épisode, c’est également la pre- 
miére fois qu'il est possible 
d’augmenter la force de sa 
magie avec |’expérience acquise 
en combat. Un systéme réutilisé 
de maniére beaucoup plus 
approfondie dés FF Il. Plus on 
utilise un personnage, une 
arme, ou un sortilége, plus ils 


deviennent puissants. A partir 
du volume € 


__ 








C'est ainsi que sont nés le “Job 
System” et le “Job Point” lequel 
permet d’augmenter leurs habi- 
letés (leurs compétences), donc 
de les différencier. 


Pour une poignée de bits 
En passant de 8 a 16 bits, Final 
Fantasy n’a guére évolué dans 
son principe. Par contre, les gra- 
phismes ont toujours été de 
bonne facture (colorés, variés, 
trés détaillés). Il faudra attendre 
ie numéro V avant de voir des 
innovations. Repris comme sys- 
téme principal en 97 dans 
FF Tactics, les Jobs ont gagné 
en profondeur. Grace a |’accu- 





on assiste a |’explosion de la 
saga. Tout d’abord, le scénario 
trés travaillé fait de ce titre, une 
épopée a lui seul. Avec environ 
100 heures pour le finir et ses 
quétes paralléles, les joueurs 
ont de quoi étre enthousiastes. 
C’est également a partir de ce 
volet que la série prend une 
dimension artistique. C’est dans 
cet esprit qu’ont été développés 
les deux épisodes suivants. 
Pour capter l'attention des 
foules, il fallait en mettre plein 
la vue. Les magies, qui aupara- 
vant se limitaient a quelques 
boules de feu, tornades et 
éclair, se transforment, grace a 


Nomura (characters designer 
des épisodes VII et Vill). 


Un team magique 
Yoshitaka Amano, Nobuo 
Uematsu, Hironobu Sakaguchi, 
Tetsuya Nomura, voila des noms 
qui ont fait couler beaucoup 
d’encre. Et pour cause, ces per- 
sonnalités sont a l'origine de la 
série des Final Fantasy. A eux 
seuls, ils ont concu la créme 
des RPG. Tout d’abord, Amano, 
qui a donné vie a tout I'univers 
de Final Fantasy. Chara-desi- 
gners depuis le début (sauf pour 
les épisodes Vil et Vill), il créa 
chaque petit détail de la série 
s'imprégnant de lectures 
. Ensuite, Final 
aussi des 
ibliables. Uematsu 


Afin de rentabiliser son 
bébé, Square ne s'est pas 
géné pour ressortir les pre- 
miers é@pisodes sur les 
consoles du moment. Ainsi, 
en 1990, Square a inséré 
dans une méme cartouche 
Snes, Final Fantasy | et Il (les 
versions 8 bits). Les gra- 
phismes sont les mémes et 
on ne constate aucune 
amélioration. Aprés la 
16bits de Nintendo, ce fut 
au tour de la PS japonaise 
d'accueillir les volets IV et V, 
respectivement en mars 
1997 et 1998. Pour ces ver- 
sions, des s¢quences en 
images de synthese ont éte 
ajoutées au jeu original. 
Puis, et également sur la 
console de Sony, le pack 
Final Fantasy Collection, 
comprenant les épisodes IV, 


a semble-t-il réussi a capter 
l'univers de la saga. C’est pour 
cela que chaque événement est 
si divinement accompagné, 
notamment dans les épisodes V 
et VI. Sakaguchi, responsable 
du projet depuis le début, a 
donné toute sa dimension 
mythique a la série. Enfin, 
Nomura a montré tout son talent 
de character designer dans Final 
Fantasy VII et Vill (le IX étant de 
nouveau sous la coupe de 
Amano). D'autres talents ont 
également participé a |'élabora- 
tion des chefs-d’ceuvre de 
Square. Et méme s’ils ne sont 
pas au-devant de la scéne, ils 
restent indispensables a tous 
les 6pisodes de la saga. Trés 
peu de développeurs peuvent se 
tafguer d'avoir une telle Equipe. 
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V et VI débarque, au Japon. 
Une chance pour tous les 
fans désireux de jouer aux 
différents volumes de la 
saga. Nos amis Japonais, ont 
aussi eu droit a un autre 
pack de luxe, comprenant 
neuf CD et regroupant les 
premiers épisodes et les 
bandes originales des Final V 
et VI. Les heureux acqué- 
reurs de ce bijou recevaient 
une montre décorée avec 
une illustration de Y.Amano 
(le characters designer de la 
série). Enfin, la série a 
débarqué sur PC. Final Fan- 
tasy Vil et Vill ont été adap- 
tés. Mais ces volets edites 
par Eidos ne connurent pas 
le succés escompté, 4 cause 
d'une conversion brouillon- 
ne et inadmissible... Ce sont 
des choses qui arrivent... 
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FINAL PANTASY 


Ils sont en quelque sorte “La 
créme des créateurs de RPG” 
que tout le monde réve de pos- 
séder dans ses rangs. 


Le coup bas de Square 

Avec l'arrivée des nouvelles 
générations de consoles, 
Square songe secrétement a 
quitter les plates-formes de Nin- 
tendo. Final Fantasy VII initiale- 
ment prévu pour la N64 est fina- 
lement, et au dernier moment, 
porté sur Playstation. L’annonce 
faite en 1996 porta un coup dur 
au géant japonais qui s'en mord 
les doigts en constatant le suc- 
cés du titre. Depuis, Nintendo 
n'a toujours pas digéré |’infidé- 
lité de Square. Selon Sakaguchi, 
responsable du _ projet a 
l'6poque, la Nintendo 64 et ses 
cartouches n'offraient pas les 


moyens nécessaires pour élabo- 
rer le Final Fantasy parfait. En 
effet, cette faible capacité ne 
pouvait pas contenir les 
superbes scénes cinématiques 
prévues entre les actes du jeu 
et pendant les combats. Cela 
affecta définitivement les rela- 
tions entre Nintendo et Square. 
Le succés fulgurant au Japon 
permis a cet opus de s’exporter 
par-dela des frontiéres asia- 
tiques, vers les Etats-Unis, et 
pour la premiére fois en Europe. 
Une nouvelle suite ne tarda pas 
€ pointer le bout de son nez, 
partout dans le monde. 

Cette fois-ci, la localisation de 
Final Fantasy VIII s'est faite 
beaucoup plus rapidement, en 
moins d'un an (un mois entre 
les States et |'Europe), contre 
des années pour le VII. 





EINAL FANTASY DE 1 A Vill Ll 


Rares sont les joueurs qui peuvent affirmer connaitre parfaitement 
cette saga. La série des Final Fantasy fourmille de nombreux détails qui 


FINAL FANTASY I 
Ce titre est le premier RPG de Square.ll est considéré comme étant le 
jeu qui a defini le genre. Le scénario n'est pas vraiment travaillé et se 
limite @ une multitude de petites quétes 4 accomplir, comme délivrer la 
fille du roi retenue prisonniére dans un chateau. Au début de l'aven- 
ture, vous choisissez quatre aventuriers, et leur donnez une classe 
(chevalier, magicien...). Si vous avez l'occasion d'y jouer, vous pourrez 
reconnaitre, parmi les personnages, Vivi, le Black Wizard de FF IX. 


FINAL FANTASY Il 

Apres la mort de leurs parents, Lionheart, Guy, Maria et Frio- 
nel cherchent a se venger. Ils vont se joindre aux rebelles qui 
luttent contre |'infame: empereur Baramekia afin d'instaurer la 
paix dans le royaume. Au milieu de l’aventure, la troupe fait la 
connaissance de Cid que l'on retrouve également dans les 
autres épisodes (notamment dans'le Vil). Ge titre bénéficie de 
graphismes plus soignés et d'un systeme d’expérience qui se 
rapproche de celui utilisé: dans les versions sur Playstation. 
Cest aussi dans cet épisode qu’apparaissent les Chocobos, 

qui deviendront les mascottes de Square. 


FINAL FANTASY Ill 

Quatre braves jeunes gens ont été choisis pour devenir des 
guerriers-lumiére; des soldats qui ont pour mission de rétablir 
léquilibre entre le Bien et le Mal. Ils devront affronter de nom- 
breux adversaires dont un certain Dark Cloud. Ce volet 
reprend le systeme des Jobs, mais, ‘cette fois-ci, de maniére 
plus approfondie. Graphiquement, FFill repousse la Nes dans 
ses derniers retranchements. Les décors sont variés et tres 
détaillés et la palette des couleurs beaucoup plus complete. 
Si vous possédez une Famicom, l’acquisition de ce jeu est 

vivement conseillée. 








Si au départ, Final Fantasy était 
exclusivement destiné aux 
“Hardcore Gamer”, le phéno- 
méne s'est élargi ensuite, pour 
toucher un large public. C’est 
avec la sortie de la Super Fami- 
com en 91, qui s’est accompa- 
gnée d'un grand nombre de 
ventes, que Final Fantasy a com- 
mencé a toucher le grand public 
(au Japon en tout cas). 


Un engouement terrible 

Les Japonais ayant des goiits 
assez particuliers en matiére de 
jeux vidéo, rien ne semblait 
annoncer que ce titre s’exporte- 
rait aussi facilement. Et pour- 
tant, avec l’apparition du VI, 
chef-d'ceuvre de la série, il ne 
pouvait en étre autrement. Pris 
d'un engouement terrible, les 
magazines spécialisés ne taris- 


saient pas d'éloges. L’impa- 
tience apparaissait pour la pre- 
miére fois. En France, c’est 
grace au bouche a oreille que le 
phénoméne est né. Tout le 
monde connaissait le nom, mais 
ne savait pas vraiment de quoi il 
s'agissait. Lors de sa sortie offi- 
cielle, ce fut le raz-de-marée, le 
carton plein. Mais le probléme, 
c'est qu'une fois que l’ony a 
gouté, il est difficile de s’en libé- 
rer. Final Fantasy reste, et res- 
tera dans les annales, avec plu- 
sieurs records de ventes partout 
dans le monde, et surtout, cette 
série aura marqué a tout jamais 
l'histoire du jeu vidéo. 

Kael 


ont traverse le temps. Voici un petit resumé de chaque épisode. 
Comme ¢a, vous pourrez enfin commencer prétendre connaitre ce jeu. 


Machine: Nes 

Date de sortie 
Japon: 1987 

US: 1990 

France: jamais sorti 


Machine: Nes 
Date de sortie: 
Japon 1988 
US: jamais sorti 
France: 

jamais sorti 


Machine: Nes 
Date de sortie: 
Japon: 1990. 
US: jamais sorti 
France: jamais 
sorti 





FINAL FANTASY IV 

Dans cet épisode, vous dirigez Cecil, un jeune commandant de la 
garde royale qui a pour mission de récupérer le cristal de la ville de 
Mysidia. Au bout de quelque temps, vous comprenez que les inten- 
tions de votre seigneur ne sont pas trés nobles. Ce Final, sorti égale- 
ment aux Etats-Unis sous le nom de Final Fantasy Il Easytype, avait subi 
quelques retouches de la part de Square. En effet, certaines parties 


ont été retirées, ce qui rend ce jeu beaucoup plus court et simple. 


Mais c'est tout de méme une excellente cartouche. 


FINAL FANTASY V. 

En se promenant prés d'une forét non loin du chateau de Tycoon, 
Butz, le personnage principal, voit une météorite tomber. C’est a 
l'endroit de l'impact qu'il rencontre Galuf, un mystérieux personnage 
amnésique qui doit se rendre au Wind Shrine pour récupérer le cris- 
tal de l'air. Ce volet, qui n’a jamais quitté le Japon, posséde un scé- 
nario vraiment captivant. De plus, c’est la premiére fois qu'il est pos- 
sible d’affecter un “Job” a ses personnages et de les changer (Knight, 
Wizard, Thief...) 


FINAL FANTASY VI 
ll y a bien longtemps, des étres appelés Espers, possédant 
d’énormes pouvoirs magiques, cohabitaient avec les hommes. 
Ces demiers, avides de pouvoir, voulurent s’en emparer, et les 
deux races s'engagérent dans une “guerre des mages”. Plusieurs 
siécles se sont écoulés et la paix semble étre revenue. Mais les 
forces de I'Empire ont découvert un Esper pris dans la glace, et 
une nouvelle guerre est a craindre. Pour de nombreux joueurs, 
ce titre est le meilleur RPG sur Snes. Avec ses graphismes 
incroyables, sa bande-son ensorceleuse, sa grande durée de vie 
(environ 100 heures) et son scénario captivant, il est vrai 
qu’aucun autre titre ne lui arrive a la cheville. 


FINAL FANTASY Vil 

Clad (ou plutdt Cloud), un ancien soldat de la Shinra (la corpo- 
ration qui dirige’la planéte) entre dans un groupe de rebelles et 
se retourne contre ses anciens employeurs. C'est avec ce volet 
qu'est née la popularité de la saga en Occident. La puissance de 
la Playstation a permis aux développeurs de donner une nou- 
velle forme au titre. L'univers change radicalement et passe du 
médiéval fantastique au futur industriel avec ses machines 
volantes. Ce titre, pour ses sorties américaine et européenne, a 
bénéficié de quelques nouveautés comme deux boss supplé- 
mentaires et un systeme de caméra différent. Ce qui n’a pas fait 
plaisir aux joueurs japonais, fans de la série. 


FINAL FANTASY VIII 

Squall, éléve d'une école militaire, est en formation 
pour devenir soldat du Seed (soldat d’élite). Aprés un 
test éprouvant, le jeune héros se trouve mélé a plu- 
sieurs affaires concernant des rebelles. C’est dans ces 
circonstances qu'il fera la connaissance de Linoa, la 
cheftaine des résistants. Un titre vraiment magnifique qui 
exploite & fond les capacités de la console, mais qui, 
pour beaucoup de joueurs, était trop tape-a-l'ceil. FF Vill 
s'éloigne complétement de la série. Mais il comporte 

quelques nouveautés comme le jeu de cartes. 


| Machine: Snes 
Date de sortie 
Japon: 1991 et 
1997 surPS 
US: 1992 
France: jamais sorti 


Machine: Snes 
Date de sortie 
Japon: 1992 et 
1998 sur PS 

US: jamais sorti 
France: jamais sorti 


Machine: Snes 
Date de sortie 
Japon: 1994 
et 1998 sur PS 
au Japon 

US: 1995 
France: jamais 
sorti 


Machine: PS 
Date de sortie 
Japon: 1997 
US: 1997 
France: 1997 
et 1999 sur PC 


Machine: PS 
Date de sortie: 
Japon: 1999 
US: 1999 
France: 1999 
et 2000 sur PC 








FINAL PANTAST 


Lors du Square Millennium qui s’est déroulé le 29 janvier dernier 4 Yoko- 
hama, le développeur a fait une annonce au sujet des prochains Final Fan- 
tasy. Les deux moutures, prévues sur Playstation 2, devraient proposer aux 
joueurs une nouvelle vision du jeu vidéo. 


FINAL FANTASY X 
Entigrement en 3D haute- 
résolution, le titre bénéficiera, 
comme ses grands fréres sur 
PS, de séquences cinéma- 
tiques de toute beauté, Pour 
le moment, seuls les noms des 
deux protagonistes ont été 
annoncés: Cheeda et Yuna. 


Japon: début 
2001 

US: NC 
France: NC 


FINAL FANTASY XI 
Ce titre ne se jouera 
qu'en réseau. Plusieurs 
joueurs pourront faire Date de sortie 
partie d'une équipe , Japon: été 2001 
commune. Le nom de F . es , US: NC 
chacun apparaitra au- " : 7 \) France: NC 
dessus des person- 
nages. Il sera donc 
facile de retrouver ses amis. Ce jeu servira de tremplin a Square pour son 
futur service Internet. 


PLAYONLINE 
Avec le site www.playonline.com, 
Square espére changer radicale- 
ment les habitudes des joueurs. 
Une fois la PS2 connectée au Web § Date de sortie 
et a Playonline, il sera possible de & Bl Japon: NC 
s'échanger des informations dans : US: NC 
des “chat room", d’envoyer des e-mail, de faire ses France: NC 
courses ou encore de lire les soluces des titres de l’édi- 
teur. Mais ily a mieux. En pleine partie de FFXI, vous 
pourrez dialoguer avec d'autres personnes présentes 
Virtuellement. Ainsi, il sera possible de leur demander une aide pour, par 
exemple, passer un donjon trop difficile. 


FINAL FANTASY THE MOVIE 
Au Square Millennium Show, les 
nombreux visiteurs ont également 
pu voir un extrait du film actuelle- 
ment en développement dans les 
studios de Square basés 4 Honolulu. 
Ce long-métrage en images de syn- 
these n’a, semble-t-il, de Final Fan- 
tasy que le titre. Il s’agirait en fait Ne 
d'une superproduction hollywoo- 
dienne qui rapportera un max de pépétes a Sakaguchi et sa bande. 


Cinéma 
Date de sortie: 
NC 


CHOCOBO DUNGEON Machine: PS 
Ce RPG en deux volumes met Coe Date'de'sortie 
le joueur dans la peau de Japon: 1998 
l'adorable volatile jaune a tra- iw US: jamais sorti 
vers de nombreux donjons. Esha France: jamais 
Ce titre est considéré comme la brebis galeuse cori 
de Square. Malgré des cinématiques sympa- 


FINAL FANTASY 


LES TITRES DERIVES 


Sur Gameboy, les joueurs se sont délectés avec une trilogie appelee 
FF Legend. Ces jeux ressemblent a la série originale, avec des pouvoirs 
et des monstres identiques. Il y a eu aussi FF Adventure qui comporte 
des éléments de la saga comme les Chocobos. Ce titre est en fait une 
introduction a Secret of Mana, jeu culte sorti sur Snes. Sur Super Fami- 
com cette fois, Mystic Quest fut I'un des premiers vrais RPG sur 16 bits. 
Quelques titres ont utilisé les Chocobos comme leitmotiv: Chocobo 
Mysterious Dungeon qui est un RPG, et Chocobo Racing qui se rap- 
proche de Mario Kart. Sans oublier Final Fantasy Tactics... 


Final Fantasy Legend (Fr) 
Dans cette trilogie GB, 
yous choisissez vos quatre 
aventuriers, vous les nom- 
mez et leur affectez une 
classe. Il est méme pos- Ey 3 
sible de leur trouver un 
métier quills conserveront 8 
tout au long de I'aventure. 


Note: pour la version japonaise, le nom de la série était SaGa 


Machine; Gameboy 
Date de sortie: 
Japon: 1989-90-91 
US: 1990-91-92 
France: 1991-92-93 


Final Fantasy Adventure (US) 


Dans'ce titre, qui est '€pi-. vesesese seyey i. 
sode antérieur Legend of ah ie eae Viens 
Mana (Snes), vous incarnez i eer 
un chevalier qui doit parcou- A 3 & A $4 3 


Gameboy 
Date de sortie: 


rir le monde. Pour certains, cA 3 dapon cal 
: ase ® .. US:1991 

ce jeu est ce quise faitde iQ ~ 23S parce: 1999 

mieux en matiére de RPG sur RYE i 

Gameboy. Et pourtant, la 2828283 ASA 

concurrence est rude. Ea a Sl aad 

Note: au japon, le jeu s'appelle Seiken Densetsu, et en Europe, Mystic Quest. 


Mystic Quest (US) Machine: Snes 
Dans ce RPG tres bien fait, Date de sortie: 
vous incarnez un chevalier ea Japon: 1991 
que tout le monde prend US: 1991 
pour !’Elu de la prophétie. France: 1992 
Sans votre aide, le monde 

dans lequel vous évoluez tombera rapidement dans le chaos. 
Cest pour cela qu'il faut récupérer un mystérieux cristal, capable de 
réduire en cendres les forces du Mal. Un titre fort agréable et qui 
mélange habilement RPG traditionnel et RPG action. Point intéres- 
sant, les ennemis sont visibles a |’écran, ce qui permet d’éviter les 
combats a répétition lors d’exploration de forét ou de grottes par 


exemple. 
Note: au japon, le jeu s'appelle Final Fantasy USA, 
et en Europe, Mystic Quest Legend 


Final Fantasy Tactics rye 

Un an apres la guerre de Cin- fey ine 
quante ans, la Princesse Ove- FIM) a YES a ae 
lia du royaume dilvalis fut Japon: 1997 i 
enlevée. Par la suite, un conflit stengagea entre Gal- US: 1998 
lione, le lion blanc, et Zeltana, le lion noir. Vous France: jamais 
incarnez Ramza, le plus jeune des fréres Béoulves et sorti 
votre but est de découvrir la vérité sur ce qui se 
trame dans votre monde. Un jeu impeccable quiil 

faut impérativement essayer. 


Chocobo Racing Machine: PS_ 
Dans ce jeu de course, il faut acheter son animal et Date de sortie: 


remporter toutes les compétitions. Ce jeu, trés mignon et coloré est Japon: 1999 
conseillé 4 un public jeune compte tenu de sa facilité et de sa prise ae Reape 
en main quasiment immédiate. Trance; 


thiques, Chocobo Dungeon ne posséde pas de 
vie. Cela le rend vraiment chiant. 



















Yoshitaka Amano est un personnage charismatique né en 1952 a Shizuoka, 





autres illustrateurs de jeux vidéo par son style propre, loin de la culture 


une petite ville pres du mont Fuji dans I'archipel du Japon, est tres impor- manga. Ses créations essentiellement faites a la peinture a l'eau se démar- 
tant chez Square puisqu'il fait merveille au poste de characters designer quent du lot. Mais son talent ne se limite pas aux jeux vidéo. Mangaka 4 ses 
pour la série Final Fantasy (de | a Vi). Il labore également les jaquettes de débuts, i] a ceuvré pour la série G-Force (“La Bataille des planétes” en fran- 
tous les épisodes. Gais) et co-réalisé en 1984 “L’Ceuf de l'ange”, long-metrage présenté au 
Depuis le numéro VII, il participe activement 4 I’élaboration des scenarios, festival d’Annecy en 1995. Dans Vampire Hunter D, il est également facile 
laissant sa place de “créateur de héros” 4 son ami et collegue Tetsuya de reconnaitre sa patte dans le design: un style tres complexe et des per- 
Nomura. Mais pour marquer le “retour aux sources” de la saga, Sir Amano sonnages mystérieux. Actuellement, ce “maitre” travaille sur le film d'anima- 
redevient characters designer pour FFIX. Cet artiste se démarque des tion “Heros”. 














Le 11 mai-2000, a Los Angeles, Hironobu Sakaguchi a recu un Award 
lors de l’exposition annuelle de I’E3. Cest le troisigme créateur de jeux 
vidéo a étre recompense. Les premiers étant Sid Meyer pour Civilisa- 
tion et Shigeru Miyamoto. 








Consoles+ : Quand avez-vous commencé 4 vous intéresser au déve- 
loppement des jeux vidéo ? 

Hironobu Sakaguchi: J'ai vraiment commencé sur Apple Il, a I'¢poque, 
jiétais encore étudiant. L'innovation et la créativité des jeux américains 
ont vraiment attiré mon attention. Aprés avoir passé des heures a 
jouer avec ces jeux, j'ai commencé 4 développer. C'est comme ¢a que 
mes premiers programmes sont nés ... 


C+ : Pourquoi, 4 votre avis, les Final Fantasy sont-ils aussi populaires ? 

H.S.: Plusieurs raisons peuvent expliquer la popularité de cette série. 
Tout d'abord, le jeu lui-méme est agréable a jouer, notamment grace a 
ses qualités graphiques. C'est sirement l'un des principaux facteurs qui 
attirent les joueurs. De plus, nous mettons tous nos efforts sur le fait 
que nos jeux doivent utiliser I'evolution des consoles et doivent tou- 
jours surpasser les jeux précédents. C'est aussi une coincidence. La 
série des Final Fantasy change de console aprés trois volets successifs. 


C+ : Tout au long des évolutions technologiques, est-ce que vos 
| methodes de travail ont changé? 

} H.S.: Comme l'équipe de développement est en constante augmenta- 
tion, mon rdle s'est réduit a celui de directeur et producteur. Je pense 
que les aspects les plus importants ont toujours été le scénario, le sys- 
téme de jeu et la conception graphique. 















Au fil du temps, ces bestioles sont deve- 
nues incontournables dans la série. Leur premiere 
apparition ne date pas d’hier. Les Chocobos ont 
débarqué pour la premiére fois dans l’univers de Final 
Fantasy, il'y a maintenant douze ans, c’était dans FFIl. Au 
départ, ces volatiles ne servaient qu’a se déplacer rapide- 
ment. Pour la petite histoire, leur nom vient d'une frian- 
dise japonaise du nom de “Chocoball” sur laquelle était 
dessiné un oiseau. A partir de FFVII, les Chocobos se sont 


C+ : Quel est votre épisode préféré et pourquoi? 

H.S. : Final Fantasy IX. Ce titre (en test ce mois-ci) se base sur toute I'ex- 
périence qu'ont gagnée les membres de I’équipe en travaillant sur les 
précédents Final Fantasy. C'est mon favori, car il est le plus proche de 
ce qu'est pour moi le Final Fantasy parfait. 


C+ : Quand avez-vous pour la premiére penser a créer votre propre 
histoire et a en parler aux autres? 
H.S.: Je n’y ai jamais vraiment pensé. Mais depuis mon premier titre, 


Deathtrap, je me sens plutét comme un créateur d'histoires et j'essaie aoa Betas 4 Sue oe See ies Se 
de faire des jeux a histoire. J gi qui p 


‘ mers, les verts pour escalader les montagnes, les noirs qui 
possédent les capacités des chocobos bleus et verts, et 


; GP SCNES Se IVES SLT! ceux en or qui peuvent tout faire. Egalement a partir du 
H.S.: Au printemps 2001, Square lancera les services en ligne (appelé VII, Paccou vie aes VGlailes aa aS gts Cho- 
PlayOnline). De plus en plus de personnes apprécient les jeux en ligne. f P Pi 


cobos. C'est d’ailleurs le seul moyen pour en obtenir un 
en or... Quant aux Moogles, dorénavant appelés Mog, 
leur premiere venue date de FFill. Ils tentent de prendre 
la maison de Dorga (un des personnages). Par la suite, ils 
deviennent des étres amicaux. 


Jienvisage non pas seulement un jeu en ligne mais tout un environne- 
ment vivant autour de ce jeu. Ce qui permettra d'envoyer des e-mail 
ou de discuter en attendant un ami. L'un de mes réves est de fabri- 
quer un monde imasginaire pour plus de communication. 


C+: Quelles sont les principales sources diinspiration de la série? 
H.S.: Tout simplement les événements ordinaires de notre vie: amour, 
7 disputes, traitrise... C'est I'accumulation de ces éléments qui permet 
de les intégrer a une histoire. 
(Avec l'aimable autorisation de www.ffantasy.com) 




























GNSOLESTAT 


vec Jet Set Radio, 

Sega frappe fort et 

nous embarque 

dans I'univers under- 

ground des rollermen, 

tagueurs et radios pirates! 

: Méme si ce créneau des sports 

oussee extrémes est déja bien étoffé, 

on sent tout de suite le coté 

rebelle et la liberté dans le jeu. 

7 Et surtout, la culture hip-hop n'a 
lel jamais été aussi présente. 








Rollerman 

Le but du jeu est trés simple. 
Juché sur des rollers en ligne 
(inline, et non online sur le 
réseau), et armé de bombes de 
peinture, votre mission est de 
tagger la ville, en laissant votre 
signature a certains endroits 


ce faire, il 
suffit de s'arréter ol |'on vous 
dit, et d'exécuter les manipula- 
tions convenablement. Plus la 
taille du graphe est grande, plus 
les manips seycompliquent. 
Bien’ str, les flics n'apprécient 
pas beaucoup ce comportement 
de vandale#*et ils ne vous lais- 
seront pas colorier les murs. en 
paix. Toujours menés par un ins- 
pecteur grincheuxyet mal rasé, 
leurs moyens’sont €normes. 
Aprés les simples brigadiers, les 
6quipesS diélite Equipées de 
bombes lacrimo ne tarderont 
pas. Ensuite, s'ils ne sont pas 
isSez Convaincants,ace 

ars qui rappligdleront 
avions et lesiliélicos de 
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vous 
mettre des 
batons dans les 
roues (de roller). Ils se 
poseront sou- 
vent en rivaux 
pour taguer la 
ville, et par- 
fois méme, 
vous devrez 
les poursuivre 
pour les colo- 
rier... 


Tagueur un jour... 
Les commandes. sont un peu 
déroutantes au début. Le pavé 
directionnel est inutilisable pour 
diriger le personnage. Il faudra 
obligatoirement jouer avec la 
commande analogique. Trois 
autres boutons servent pour 
tous les moUvements: un pour 
sauter, un pour booster, et 
enfin, un dernier pour replacer la 
camera et dessiner sur les murs 
(cela dépend de la position du 
ec ca, votre perso 
fa.“ Srinder’s(c!est-a-diress 
Sse sur destiges ou dé 
oulema lons, et exé- 
antes lors 
prendre, 
lonneront 
les srégu- 





































Un “maitre” vous apprendra au fur 
et a mesure les techniques de roller. 


liers, sous forme d'épreuves. En 
bonus, si vous les passez, votre 
“professeur” sera disponible 
dans la sélection de person- 
nages. Les déplacements, natu- 
rels et fluides, s'effectuent 
comme sur des roulettes. La 
gestuelle rappelle tout a fait 
celle des vrais pratiquants. 
Hélas, destiné a mettre en 
valeur cette dynamique, le pla- 
cement des caméras se révéle 
génant dans beaucoup de cas. II 
suffit que le perso se proméne 
dans des couloirs sinueux pour 
que la visibilité devienne désa- 
gréable. En effet, la caméra ne 
se place pas automatiquement 
derriére le personnage, il faut a 
chaque fois appuyer sur L. Du 
coup, il est parfois difficile de 
s'orienter. 


«.. Fappeur toujours 

Mais le charme de Jet Set Radio 
émane surtout de son 
ambiance. Tous les person- 
nages valent le détour, paro- 
diant allégrement les clichés de 
la culture hip-hop, comme le 
gros malabar avec sa chaine 
stéréo ou le grand noir athlé- 
tique. Ensuite, les musiques 
rythmées et branchées, qui pas- 
sent lors des menus de sélec- 
tionet pendant la partie, sont 
toutes de trés bonne facture,, et 
collent parfaitement a I'esprit du 

e 





Rouler dangereusement dans la 
ville ne géne pas nos amis les 
poulets. Mais dés que vous 
commencez 4 trop colorier les 
murs, ils ne sont pas contents. 
C'est la cavalerie qui arrive a la 


rescousse, préte 4 tout pour 
vous arréter. 













Voici le théatre de vos 
méfaits. La ville est 
divisée en trois 
grands quartiers. 


STAT 


AME, WMNROPCaaNLS? 


jeu. Les persos ont tous leurs 


phrases’ fétiches, leurs 
mimiques favorites et une ges- 
tuelle bien caractérisée. Sou- 
vent, on élit son préféré avant 
tout pour son look. Les capaci- 
tés sont bien moins impor- 
tantes. Et pour appuyer cette 
ambiance, il y a aussi les tags 
et les graphes de différentes 
tailles. On peut méme les éditer 
et en créer soi-méme, les dessi- 
ner grace au mode Edit. Et pour 
finir le jeu complétement, il fau- 
dra récupérer tous les bonus, 
qui donnent accés a de nou- 
veaux graphes. 


Comme des dessins 

Enfin, le choix graphique ne 
laisse personne indifférent. 
Visuellement, les décors et les 
personnages bougent comme 
dans un dessin animé. lls sont 
toujours formés par des poly- 
gones, mais les textures appli- 
quées, les ombres portées, et 
d'autres détails, donnent réelle- 
ment |'impression de graphismes 
en 2D. Pour vous donner une 
idée, cela ressemble a Fear 
Effect sur PS, en bien mieux gou- 
pillé. De plus, les mouvements 
des persos, les expressions de 
leurs visages, ainsi que leurs 
chorégraphies, paraissent extré- 
mement naturels. Au rythme des 
muSiques,/on a presque €nvie de 


mm FLICAILLE, RACAILLE ET MA CHERAILLE | 








Voici quelques conseils pour moins ramer au début. Méme si le 
jeu comporte beaucoup de dialogues en anglais, certaines ins- 
tructions restent en japonais. 
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Dans certains niveaux, 
ce ne sont pas les 
murs qu'il faut tagger, 
mais les ennemis, qui 
se déplacent eux 


On peut “grinder” 
sur beaucoup de 
choses anodines. 
Essayez de sauter sur 
les rails, vous glisserez 
plus vite. 


bouger avec eux. Tout cela 
accentue le sentiment de liberté 
qu'on €prouve dans les niveaux. 
On peut vraiment rouler partout, 


il suffit de trouver le bon pass” 


sage, ot la bonne passerelle. Jet 
Set Radio est donc un excellent 
jeu, qui montre encore une fois le 
talent immense de Sega. J'ai 
accrochésjusqu'au bout des 


Vite: Bowe mS 


Souvent, pour réussir 
une mission, il faut 
tagger tous les 
endroits indiqués par 
une fléche rouge. Pour 
les repérer, appuyez 
sur Start. 























Pour aller plus vite, 
prenez un peu d'élan, 
et “grindez”, autre- 
ment dit, sautez sur 
des tiges ou des murs. 
Pour quitter le rail, un 
bond suffit. 


pieds. Ce titre m'a méme donné 
envie de rechausser mes rollers 
(que j'ai prétés a une copine 


‘depuis six mois), et d'aller faire 


la folle.en ville! Et pour finir sur 
une bonne nouvelle, sachez que 


sce jeu est prévu en France et aux 


Etats-Unis, o son nom se chan- 
gera en Jet Grind Radio. 
| ae Gia 









On a beau étre 
en roller, les 
escaliers, eux, 
doivent étre 
montés marche 
aprés marche. 


Tapisser les murs de la ville avec de beaux graffitis sans 
pa pee risquer de finir la nuit au poste de police, c'est pos- 
Seragedlirs sible avec Jet Set Radio! Et pas besoin d'étre un artiste 


dessus le pont, a 
mais gare a la reconnu pour exceller! 


ae. 


Un beau graphe comme ¢a, ce n'est pas courant dans 
la vie quotidienne. 


Pour taguer, tournez la commande analogique 
comme indiqué a I'écran. Le résultat final dépendra 
‘ de votre prestation. 
Nala 5 Te Les vrais 
graphistes 


J ‘ } 5 pourront 
v : 5%] 


bichonner leurs 


: : @uvres et les 
pan Ni directement 


= Gr-F3arF dans les niveaux 
Feapowrsan { du jeu! 


k ravageur est [a pour vous 


Ce DJ au loo! 
donner de précle 


i 


ux conseils. 


L'action de Jet Set Radio 
se passe a Tokyo, dans 
des quartiers assez 
connus. Les décors res- 
pectent bien I'architec- 
ture réelle de la ville, et 
on reconnait facilement 
certains coins de rue. En 
voici quelques exemples. 


x 


| 








Des figures spectaculaires peuvent 
6tre exécutées lors des sauts. 


Beat est le 
personnage de 
base. Il res- 
semble un peu 
a Switch... 


Ce grand 
Gallum se 
fait surtout 
remarquer 
par son 
torse fin 
mais 
musclé. 


Corn est tout 
bleu, Ses 
capacités sont 
assez larges 
et variées. 


Sous ses 

airs de 

morveux 
détes- C'est moins fatigant quand on s'accroche aux pare-chocs des voitures. 

table, 

Yoyo est 

un rider 

talentueux. 


deuxiéme fille 
du groupe. Plu- 
tét sombre, 
son style est 
plus sobre que 
les autres. 


Combo, le 
Ficus 
black rot 
baraqué, SOG” 
se balade F r ny 
toujours \ttention au 
avec sa ssage des OTTIL 
CET 
stéréo. 


Enfin, Gum, 
votre premiére 
“maitresse" 
sait aussi 
bouger son 
corps. 











Sorti a Noel dernier au 
Japon, Maken X arrive cet 
été en version officielle sur 
Dreamcast. Rien de 
nouveau dans cette 
ocalisation, si ce n’est les 








Les effets spéciaux sont nombreux, mais ce 
sont souvent les mémes que I’on retrouve. 





Les cinématiques sont parfois réussies, 
comme ici, et parfois ratées. On vous 
épargne ces images pénibles. 
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En\changeant de persor- 
nage, on change également 
diarme. Voici'diailleurs la 

| seule arme dejet du Jeu. 

| Pratique pour éliminer les 

| ennemis a distance. 





Bien que vous ne possédiez qu'une seule arme durant tout le jeu, une épée qui plus est, il est possible 
deffectuer différentes actions fort utiles pour rester en vie. 
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En laissant le doigt appuyé sur le bouton d’action, Relachez le bouton. Votre personnage décoche alors uy 
vous rechargez votre épée, comme indiqué sous la un grand coup d’épée. 


barre de vie. 
<7 
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Al'instar de Zelda sur Nintendo 64, vous pouvez Il est possible de pénétrer dans le corps d'un autre 





cibler un ennemi. Vos déplacements se font alors personnage. Les caractéristiques de votre héros 
autour de lui, automatiquement. changent alors. 
r 


y I 








aken X est le nom 
de code d'une épée 
fabriquée au plus 
profond d'un labora- 
toire secret d'une grande 
entreprise asiatique. Son pou- 
voir surnaturel est censé guérir 
les personnes souffrant de 
troubles mentaux importants 
(avaler du Twix a longueur de 
journée, siroter une caisse de 
Carlsberg en une heure, jouer 
a Dr Mario sur sa Gameboy 
Color...). Hélas, le financier de 
ces recherches décide d'une 
autre orientation des travaux, 
et Maken devient alors un 
objet d’asservissement destiné 
a réduire en esclavage les 
€tres humains. C’est a votre 
tour.d'intervenir. Votre but est 
simple: retrouver le méchant 
pour le mettre hors d’état de 
nuire. Voila pour le scénario du 
jeu, qui pour une fois, semble 
intéressant. 


| Coup 
i a 


Les Japonais ne manquent décidément pas d'imagi- 
nation. Chaque niveau se termine par un affronte- 
4 ment contre un boss. Du jamais vu! Si? Ah, bon... 





Cependa passé les pre- 
miéres minutes de jeu, on se 
dit que quelque chose ne 
tourne pas rond. Les Doom-like 
japonais, on le sait, n'ont 
jamais été de grandes réus- 
sites. Nos amis du pays du 
Soleil-Levant ont en effet beau- 
coup de mal a se détacher de 
leur culture. On retrouve dans la 
plupart de leurs Doom-like soit 
des robots futuristes, soit des 
personnages équipés d’armes 
blanches, genre samourai et 
autres ninjas. C'est comme ca 
et pas autrement! 


Jeu d’enfant 

Maken X ne déroge pas a la 
régle: le personnage que vous 
dirigez a travers les niveaux - et 
dont vous ne distinguez que les 
mains (la vue est dite subjec- 
tive) -, est un spécialiste des 
armes blanches. La réflexion 
n'a pas lieu d’étre ici, car le 


elles giclent! 


Une fois 
ce boss 
vaincu, 
vous 
pourrez 
ensuite 
Vincamer 
dans le jeu. 
Sympa 
non? 


Autant 
vous le dire 
tout de 
suite, 

ce boss est 
un des 
plus diffi- ’ 
ciles 

a battre. 





déroulement est extremement 
linéaire. Maken X est d’autant 
plus simple que les différentes 
énigmes se résument a action- 
ner un interrupteur pour ouvrir 
une porte fermée! La vache! 


Nippon, ni mauvais 

Les ennemis ne disposent 
pas d'une grande intelligence 
artificielle et attaquent tou- 
jours de la méme maniére. 
Navrant! Soulignons: aussi 
qu’ils apparaissent systémati- 
quement aux mémes endroits 
du niveau... Questions gra- 
phismes, on a droit a tout: du 
bon, comme du: mauvais. Si 
certaines textures sont magni- 
fiques, d'autres sont plutdt 
insipides. Les décors man- 
quent également de richesse: 
on €volue la plupart,du temps 
dans des couloirs vides de 
tout objet. L'impression de 
déja vu et de répétition se fait 


Pour battre ce genre de personnage, laissez-le vous foncer dessus, 
esquivez, puis frappez-le dans le dos, 





Certaines armes autorisent des coups spectaculaires... 
Hélas, trop peu souvent a notre goiit. 


alors cruellement sentir, Der 
nier mauvais point: les 
scénes cinématiques. Elles 
sont interminables, et impos- 
sible de les couper. Parfois 
jolies, mais souvent moches, 
elles n’apportent pas grand- 
chose au jeu. Trop c’est trop! 


Sushi dessus! 

Vous |’aurez compris, Maken 
X est le genre de Doom-like 
qui ne satisfera que les débu- 
tants. Le jeu ne demande 
aucune réflexion particuliére 
et l’action se limite unique- 
ment a découper ses adver- 
saires a |'arme blanche. 
Avouez que c'est assez 
limité! Dans le genre, préfé- 
rez Quake 3 ou Unreal Tour- 
nament, ou mieux, Half-Life, 
dont la sortie est annoncée 
officiellement en France: pour 
la fin de l'année: , 



























a 


PlayStation 


Sacnoth ne veut sans 
doute rien dire pour 
vous. Derriére ce nom se 
cache l’équipe qui a 
ceuvre sur Koudelka. 
Parmi|ces developpeurs, 


JON AC TE TTS 


ahiciens employés de 
Square, c'est dire si le 
jeu semble prometteur. 
Et pourtant... 





































orti au Japon ily a 
4 quelques mois (C+ 
n° 97 - 87 %), Kou- 
. delka est désormais 
disponible aux Etats- 
Unis, entiérement traduit en 
anglais. Ce jeu est en fait une 
mixture de deux genres qui font 
fureur partout dans le monde: 
le RPG (a la Final Fantasy) et le 
survival-horror (facgon Bio 
Hazard). En effet, le joueur 
dirige ses persos a travers des 
salles en 2D, comme dans Resi- 
dent Evil, et il doit affronter des 
ennemis au tour a tour, a la 
maniére d'un RPG tradition- 
nel. Ce genre novateur est 
assez déroutant au 
début, mais, au bout 
d'une petite heure, 
‘on finit par s'y 
habituer. Tout 
d'abord, les dépla- 
cements ne se 
font pas comme 
dans Resident Evil, 
il n'est pas néces- 
saire de faire pivoter 
son personnage pour 
aller dans une direc- 
tion. Ensuite, lors des 
phases de combat, il faut 
déplacer ses person- 
nages et se rappro- 
cher des ennemis 
pour les atta- 
quer... 4 





La maison 

de I'horreur 
Koudelka, une 
ravissante 
jeune femme, 
est invitée par 
la voix d'un fan- 
t6éme a se 
rendre dans le 
monastére de 
Nemeton. Au 
cours de sa 


quéte, elle fait la connais- 
sance d'Edward Plunkett et de 
James O'Flaherty. Edward est un 
chercheur de trésors a forte car- 
rure, qui réve de dépouiller cette 
demeure de ses biens les plus 
précieux. Quant a James, c'est 
un évéque, envoyé en mission 
au monastére par le Vatican. 
Malgré ses dires, ce dernier per- 
sonnage semble avoir de grands 
projets pour ces lieux hantés. 
Sur la route, votre troupe d’aven- 
turiers rencontrera de nombreux 
personnages, vivants ou non, qui 
ne leur voudront pas que du 
bien. C'est notamment.le cas du 
couple de domestiques qui cher- 
chera a vous tuer tout au long de 
l'aventure. Pour espérer sortir un 
jour vivant du monastére, vous 
devrez explorer chaque piéce a 
la recherche d'indices ou d'ob- 
jets. Les énigmes, méme si elles 
sont rares, demandent énormé- 
ment de réflexion. Pour ce qui 
est des armes, elles sont vrai- 
ment trés nombreuses et 
variées. Chacune affecte les sta- 
tistiques de celui qui la porte. 
Méme si une arme n‘a l'air de 
rien, elle peut avoir son impor- 
tance. Par exemple, pour liquider 
le Monstroplante, premier boss 
du jeu, il faut utiliser le couteau 
de feu, seule arme qui puisse lui 
faire mal. 


Une ambiance 

extraordinaire 

Si Kouldelka tient sur quatre 
CD, ce n'est pas pour le plaisir 
d'offrir une grosse boite. 
Chaque “galette” renferme 
quantité de scénes cinéma- 
tiques de grande qualité. Elles 
interrompent le jeu aux 
moments cruciaux de l'aventure. 
Parfois, des minifilms en 3D 
viennent enrichir le tout. Durant 
ces séquences, on assiste a de 


véritables petites scénes de 
théatre. Les dialogues en 
anglais sont de qualité et divine- 
ment joués. Et, méme pour ceux 
qui débutent I'anglais, toutes 
les phases de discussion sont 
aisément compréhensibles, 
grace au ton des acteurs et aux 
mouvements des personnages. 
L'horreur est également omni- 
présente et de nombreux 
cadavres jonchent.le sol. Enfin, 
le scénario, bien’ ficelé et 
accompagné par la musique 
d'Hiroki Kikuta (Secret of Mana), 
provoque chez le joueur diverses 
sensations: peur, stress, doute, 
sursaut... Mais, derriére ce 
tableau en apparence idyllique, 
se cachent hélas de nombreux 
défauts qui nuisent au jeu. 


Loin d'étre parfait 
Plaqués sur des décors 
sublimes, les personnages, trés 
pauvres en polygones, font 
tache. Les zones d'ombre sont 
trés mal travaillées, ce qui pro- 
cure une certaine frustration. A 
cause du manque de lumiere, il 
est trés fréquent de passer a 
coté d'un objet posé sur le sol. 
De plus, les angles de caméra 
sont trés mal choisis. On tourne 
parfois pendant des heures a la, 
recherche d'une»porte que l'on 
ne peut apercevoir. Mais la 
palme revient aux phases de 
combat. Tout d'abord, les aires 
sont bien vides. A part le sol,” 
tout est noir. Ensuite, les affron- 
tements sont beaucoup trop 
nombreux et longs. Rien que 
pour abattre un chat noir, il faut 
compter entre 10 et 15 minutes. 
Cela est principalement dO au 
temps de chargement. C'est 
dommage, car sans ces pro- 
blémes, Koudelka aurait pu 
devenir la référence du genre. 
Kael 
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_ Difficile, Kouldelka l'est & certains 
@-o: moments, Les énigmes sont parfois 
mens y/ compliquées, et méme lorsque la solu- 
tion semble a portée de main, on peut 

avoir du mal a l'atteindre. 


Aprés avoir tué Alex, fouillez sa dépouille 
pour obtenir la clé rouge. Puis retournez 
dans la salle du trésor. 


Eight Symbols have been 
written! on the! box. 


Dans Ia salle suivante, regardez le tableau 
qui se trouve en bas a droite de Ia piéce. 
Vous y découvrirez un code. 


Enfin, allez dans la salle qui se trouve 
derriére Alex, et marchez sur les bonnes 
dalles pour actionner le mécanisme. 
Comme ceci: 


o{s{7] 
| ele 
MEMZE 
pal Naa 




















Valo says “Give us back our dolls”, 


“Run? Get ameany subst you still 


Au début du deuxiéme 
CD, il faut donner une 
poupée a Valna et a sa 
sceur en échange de la 
clé verte. 


@LE RIDICULE NE TUE PAS§ 


S'il y a une chose qui a été négligée par 
Sacnoth, ce sont bien les ennemis. Outre 
les chevaliers et les fant6mes, qui sont de 
bonne facture, les autres monstres sont vrai- 
ment grotesques et débiles. Le pire, c'est 
quiils sont tous trés résistants. On se bat 
donc pendant un quart d'heure contre un 
cafard ou une chaise qui lance des cou- 
teaux. Magnifique ! 


Les jambes. Vous 
rencontrerez cet ennemi 
trés fréquemment. F 
Sa mission est de vous 
enquiquiner pour 
augmenter 
artificiellement la durée 
de vie du jeu. 


Il est possible de paramétrer ses personnages. 
En plus de choisir leurs armes et armures, il 
faut répartir leurs points d'expérience. 


Le zombie a l'envers 
avec un pied a la place 
de la téte: sans 
commentaire! 


Le truc: au départ, 
difficile de comprendre 
de quoi il s'agit. 
Ca ressemble a une 
grosse boule entourée 
d'une ceinture de 


Les séquences qui découpent le jeu sont CHES EME Ou 


vraiment sympas. Elles permettent d'en 
apprendre davantage sur l'histoire. 


JOUEUR: 1 


Le placement de vos personnages est 
trés important. II faut prendre en compte 
l'arme et la force de chacun. 


La carte est bien utile pour se 
repérer et s‘éviter de tourner en rond 


durant des heures. ld USA IMPORT al 


LES PLUS 













+ L'ambiance 
+ Les nombreuses 

: cinématiques 

|) + Les dialogues 

+ Le nombre d'armes 


LES MOINS ; 






aad Vigna says 


Vous trouverez la 
seconde poupée plus 
tard. Elle se trouve 
dans le cimetiére du 
troisiéme CD, prés 
d'une pierre tombale. 


La premiére poupée se 
trouve dans Ia cuisine 
des domestiques, dans 
Je local du fond. Pour y 
aller, il faut posséder la 
clé rouge. 

- Le gameplay 

- Les combats 

~ Les personnages 
















PlayStation 


Les trains sont une 
invention trés pratique. 
lls permettent de 
transporter rapidement 
hommes et 
marchandises. Mais 
leur exploitation n'est 
pas de tout repos... 


804. Les premiéres 
locomotives font leur 
q J apparition. Pour 
quelques industriels, 
c'est l'occasion de 
gagner un maximum d'argent. 
Dans Railroad Tycoon 2, vous 
incarnez un magnat de la 
finance lancé & la conquéte de 
la planéte. Pour cela, il doit 
poser des rails a travers tous les 
continents afin de relier le maxi- 
mum de villes et villages. Une 
fois les chemins de fer 
construits, il faut placer des 
gares. Chaque bourgade a 
besoin de matiéres premiéres. II 
faut donc sans cesse gérer le 
contenu des wagons. Par 
exemple, si Londres a besoin de 
blé et que Manchester en pos- 
séde, vous devrez relier ces 
deux grandes villes et faire circu- 
ler un train sur cette ligne. 





et ma 
n meilleur servi it 
sans 





fou i876 New York Central 


Qroent S2.827K Bénéfices -557K 


Aprés plusieurs années de bons et loyaux services, il arrive qu'une 
locomotive vous “lache”. Pas de panique, si vous avez de I'argent, 


elle se réparera toute seule. 


actions de votre compagnie, 
vous vous assurez un revenu 
quotidien, mais ce n'est pas 
sans risque. En effet, si jamais 
la bourse venait a s'effondrer, 
ce serait la faillite assurée. 


A travers l'histoire 

Au début du jeu, vous avez le 
choix entre deux modes. Dans le 
premier, Mission, le but est de 
remplir divers objectifs dans, le 


be Découpé « 
a la diff 





parfaitement le jeu, il nécessite 
de la patience, de la méthode et 
de la ruse. 


Un titre bien trop PC 

Fidéle adaptation de la version 
PC, Railroad Tycoon Il a 
conservé son systéme de jeu. 
L'utilisation de la manette est 
donc laborieuse. De plus, cet 
accessoire est particuliérement 
imprécis. Entrer dans les options 


1 rai 


Afin de faire circuler le plus de trains, 
il faut construire des lignes 4 deux 
voies. Ga cotite un peu plus cher, 

| mais si vous savez les exploiter, elles 
seront vite rentabilisées. 


I faut relier le maximum de villes entre 
elles. Certaines n‘hésiteront pas a vous 
payer pour que la ligne passe prés d'elles. 


ate ies as BEI « 


Une bonne gestion 
des finances est pri- 
mordiale pour réus- 
sir une mission. 
C'est sur cet écran 
qu'il faut gérer tous 
ses mouvements 
d'argent. 








A l'image de WipEout, il est possible de laisser 
f des mines sur le circuit pour surprendre les 
1 adversaires. Evitez le contact direct avec ces 
sales engins. 





Le mode Multijoueur est assez 
» convivial pour peu que I’on 
maitrise son bolide. Aucune perte 
de vitesse a signaler. 


Le vaisseau 
cyclone est un 
bolide bien 
équilibre. 








es menus de sélec- 
tion, particuliére- 
ment stylisés et 
résolument high- 
tech, nous mettent 
tout de suite dans le bain. 
Une fois réglés les paramétres 
et les options idéales pour 
commencer la course, vous 
accédez directement aux cing 
pistes proposées. Chaque cir- 
cuit posséde un tracé original 
et un niveau de difficulté qui 
lui est propre. Mais, pour 
tous, les décors restent un 
peu froids et vides, quel que 
soit votre choix. Quatre véhi- 
cules sont disponibles au 
début de la partie. Ces 
foudres de guerre possédent 
chacun des caractéristiques 
qui séduiront tous les types 
de pilotes. Le design des 
vaisseaux est assez soigné, 
avec des touches originales, 
malgré un niveau de détails un 
peu léger. 


Au menu 

Il existe plusieurs types de 
courses. Le mode Champion- 
nat permet de participer a une 
course officielle sur les princi- 
paux circuits. Vous serez 
Opposé a huit autres pilotes 
dans une série de courses de 
haut niveau. Le mode Contre la 
montre est destiné aux fans de 
vitesse qui veulent battre des 






records plut6t que de concourir 
contre des adversaires. Enfin, 
les deux modes Multijoueurs 
permettent de se tirer la 
bourre jusqu'a quatre simulta- 
nément. Ces deux modes se 
différencient par |'orientation 
arcade du second. Les sensa- 
tions y sont beaucoup plus 
extrémes que dans le mode 
Multijoueur traditionnel. Les 
options succinctes permettent 
de régler quelques détails 
audiovisuels. Mais avouons 
que le tout manque de variété 
et d’originalité, et la durée de 
vie s’en trouve donc réduite. 


Un résultat discutable 

C'est évident, les premiers 
tours de piste ne sont pas trés 
convaincants. Les sensations 
manquent cruellement a 





Hawai n'est pas seulement un lieu de 
repos et de contemplation. La course y 


est acharnée... 


@ FoRcE RACING 


l'appel. Méme au bout de 
quelques heures, une fois les 
commandes bien maitrisées, 
le piment n'est toujours pas 
la. Le pilotage n’est pas com- 
pliqué, mais la profondeur de 
jeu est désespérément 
absente. Il n'y a aucune 
finesse dans le pilotage des 
bolides. Les armes a disposi- 
tion pour venir & bout des 
Opposants manquent de 
variété et les effets visuels 
sont trop discrets. 

D'une réalisation tout juste 
convenable, ce Mag Force 
Racing ne fait pas honneur a la 
Dreamcast. Alors, malgré son 
coté futuriste, ne vous atten- 
dez pas a retrouver dans ce 
titre les montées d’adrénaline 
de WipEout. 


Toxic 


aw WE TEE 











+ Des decors vides 
+ Pas d'originalité 


89 



















Le EDITEUR: CRAVE m 
E JOUEURS: 1-4 5 


) —«OOFFICIEL 


+ Pas de sensation 
de vitesse 
+ Manque de 

profondeur 

















ur Fighters vous pro- 
pose de participer a 
une aventure colo- 
rée, en compagnie 
d’adorables créatures 

a fourrure. L’ignoble, le terri- 
fiant, l'abominable Viggo a 
investi le monde paisible des 
Fur Fighters. Toutes les places 
fortes tombent sous les assauts 
des armées d’ours patibulaires 
ntra du méchant de service. Pire, les 
bébés Fur Fighters (eux aussi 

en trés poilus) ont été enlevés par 
les troupes de choc du tortion- 


Ne at naire. La mission des six héros 


au poil soyeux est donc de sau- 
ver les mémes, en éradiquant 
au passage les forces de Viggo. 
Jel | ll faudra également élucider un 
certain nombre d'énigmes pour 

assurer une bonne progression. 

La partie commence dans le vil- 

Pane lage principal des Fur Fighters. 
Vous sélectionnez votre combat- 
tant principal parmi les six pro- 
posés: Roofus le chien, Juliette 
le chat, Bungalow le kangourou, 
Tweek le petit dragon, Rico le 
pingouin et Chang le panda. 
Ensuite, le général en chef des 
forces Fur Fighters vous convo- 
quera pour un briefing. Avant de 
réaliser vos | 
k de ataill ige 





its sur les 


sauver que le bébé pingouin, et 
pas des pandas. Pour surmon- 
ter cette contrainte, des zones 
de transformation sont acces- 
sibles dans divers endroits du 
jeu. Il suffit de passer dessus 
pour se métamorphoser en un 
autre animal. Une fois toutes 
les actions possibles et I’arme- 
ment conséquent des Fur Figh- 
ters passés en revue, la voie 
est libre pour investir les diffé- 
rents niveaux oti Viggo régne en 
maitre. 

La premiére destination du jeu 
est New Quack City. C’est le 
seul niveau immédiatement 
accessible, aprés un bref pas- 
sage dans le métro. Les phases 
de plates-formes et d'action 
alternent de fagon équilibrée. Le 
décor est soigné et détaillé. 
Pour vous aider, écoutez les 
conseils de votre général, qui 
vous indique les actions a 
accomplir et les endroits clefs. 


Des petites éenigmes 

Chaque niveau principal se 
décompose en plusieurs 
places fortes a 
investir. Les 
ennemis sont 
bien présents | 





innovantes en méme temps. Le 
ton résolument plaisant de ce 
jeu détonant et varié ne man- 
quera pas de séduire les ama- 
teurs d’aventures délirantes. 


Plus on est de fous... 
L'intérét général est, de plus, 
relancé par le mode Multijoueur 
qui réserve quelques belles 
heures de combat a quatre, tout 
en laissant une marge d'action 
appréciable aux spécialistes des 
combats a plusieurs en aréne. 
Ne vous laissez pas rebuter par 
son aspect niais, car Fur Figh- 
ters, grace @ son action riche et 
variée ne s'adresse pas qu'aux 
enfants. 


Toxic 

























Roofus est un chien guerrier 


que rien n’arréte. Placez- 


vous sur les galeries du sol, 


et Roofus n’hésitera pas a 
passer sous terre pour 
atteindre l'autre extrémite. 


Juliette, outre le fait de 
porter un charmant 
prénom, est capable de 
donner un magnifique 
coup de pied retourné. 


Bungalow le kangourou 
peut sauter beaucoup 
plus loin que ses petits 
camarades. Pratique 
pour atteindre des 
grandes distances. 


instant grace a ses 
oreilles. Appuyez deux 
fois sur L. 


lest important d’alterner entre les différents héros pour libérer tous les bébés. Chaque combattant 4 fourrure posséde des aptitudes particuliéres. 
A vous diutiliser judicieusement les créatures au bon moment pour ne laisser aucune chance a Viggo ni a ses ours maléfiques. 


Rico le pingouin est 

le seul Fur Fighters 
capable de plonger 

et de nager dans les 
profondeurs aquatiques. 


Chang est un animal 
sympathique et 
suffisamment petit 
pour s’introduire dans 
les conduits et les 


trous de souris. 








«et 
L 
Tweek le petit dragon 
peut voler un court 


Les Fur Fighters ne se contentent pas de donner Dans Ia boite de nuit, faites le méme C'est au centre d’entrainement que 
des coups a mains nues, ils ont droit au shot gun, enchainement que votre professeur pour vous apprendrez a maitriser vos 
un classique des Doonrlike. gagner le plus possible de bonus. techniques de combat. 
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NEW LECTEUR DVD SAMSUNG 709 





ARRIVAGE TOUTES LES SEMAINES, NOUS CONTACTER 
LISTE DES FILMS DISPONIBLES SUR SIMPLE DEMANDE 


7éme VOYAGE DE SINBAD 
ALBATOR 84 VOL1 
ALBATOR 84 VOL 2 
ALBATOR 84 VOL 3 
BABE2 

BIRDAY 

CARMEN 

CHASSE A LHOMME 
COFFRET ALIEN VOL1A4 
DARKMAN 

FANTOMAS COLLECTOR 
co 

HAUTE VOLTIGE 
HERCULE 

HORIZONS LOINTAINS 
JAWBREAKER 

JOHNNY MNEMONIC 
KING COBRA 

LA BELLE ET LE CLOCHARD 
LA DOLCE VITA 

LA MOMIE 189F 


189F 
199F 
199F 
199F 
189F 
189 F 
189F 
189F 
S49 F 
189F 
299 F 
189F 
189F 
189F 
189F 
189F 
189 F 
189 F 
189 F 
189F 


LE LIVRE DE LA JUNGLE 
LE MASQUE DE ZORRO 
LEON MORIN PRETRE 

LE ROI LION z 

LIMBO 

LES 101 DALMATIENS 
LES VISITEURS 2 
MATRIX 

MULAN 

NICKY LARSON 
OPENING NIGHT 
PINOCCHIO 

POKEMON VOL 1 
POKEMON VOL z 
POKEMON VOL 3 

RONIN BLADE 
SHADOWS 

TAXI DRIVER 

UN PASSE VIRTUEL 

UN VIOLON SOUS LES TOITS 
UNE FEMME SOUS INFLUENCE 


189F 
169F 
169F 
179F 
189F 
189F 
169F 
189F 
189F 
189F 
189 F 
189F 
199F 
199F 
199F 
179F 
189 F 
189 F 
189 F 
169 F 
189F 


ESPACE 
AYES 


PC 


3D PROPHET 
GAME COMMANDER+MULTIPORT 
BLEEM 
XENTOR 32Mb 
SIDE WINDER GAME PAD 


AGE OF EMPIRE 2 

AIRPORT 2000 VOL N°z 

ALIEN VS PREDATOR GOLD 
BEETLE CRAZY 

BHUNTER 

BUSINESS TYCOON 

CLOSE COMBAT TRILOGY 
COLIN McRAE RALLY 2 
COMMAND AND CONQUER + ALERTE ROUGE 
DAIKATANA 

DEMOLITION RACER 

DEVIL INSIDE 

DIABLO 2 

DIE HARD TRILOGY z 
DRACULA 

ENNEMY ENGAGED 

EMPIRE MAXIMUM 

EURO 2000 

EVERQUEST THE RUIN OK KURNAK 
FLIGHT SIMULATOR 2000 
FLIGHT SIMULATOR PRO 2000 
FOOTBALL MANAGER 2000 
GTAz 

GUY ROUX MANAGER 2000 


349F 
329F 
299F 
299F 
349F 
329F 
349F 
349F 
199 F 
369F 
269 F 
299 F 
349F 
299 F 
329F 
349F 
249F 
349F 
299 F 
399F 
499F 
299 F 
349F 
299 F 


ESPACE 
CANES} 


SIDE WINTER GAME PAD PLUS 

SIDE WINDER FREESTYLE PRO 

SIDE WINDER STICK STANDARD PRO 
VOLANT+ PEDALIER 

RETOUR DE FORCE ACT.LABS 











MDK2 

MAJESTY 

MIGHT AND MAGIC 7 
MIGHT AND MAGIC MILLENIUM 
MUSIC 2000 

NEED FOR SPEED PORSCHE 2000 
NERF ARENA 

PLANSCAPE TORMENT 
POMPE: 

RALLY CHAMPIONSHIP 2000 
RAYMAN CEz 

RAYMAN COLLECTOR 
RAYMAN 100 NIVEAUX 
REVENGE OF ARCADE 

RISK 2 

ROLAND GARROS 2000 
ROLLCAGE STAGE 2 

ROLLER COASTER TYCOON 
SHOGUN 

SIM CITY WORLD EDITION 
SOLDIER OF FORTUNE 
SOULBRINGER 
STARLANCER 

SUPERBIKE 2000 


309F 
349F 


LARME FATALE 4 169 F URBAN LEGEND 
3 DVD ACHETES = LES FRAIS DE PORTS GRATUITS 


— GAME BOY — 


} CONSOLE GAME BOY POCKET ECRAN COULEUR (BLEU, JAUNE, 
ROUGE, VERT, VIOLET, VIOLET TRANSPARENT) 
CONSOLE GAME BOY POCKET VERTE + SOCCER 
POKEMON PIKACHU 
2 ECRANS (PO) 
ACTION REPLAY PROFESSIONNEL 
ALIM + BATTERIE (CO OU PO) 
ALIM + LOUPE + SACOCHE + LINK + BATTERIE (CO OU PO) 
CABLE LINK 
CARTE MEMOIRE 
KIT DE VIBRATION 
LOUPE AVEC LUMIERE 
IMPRIMANTE GAME BOY POCKET 
MINI LIGHT (CO OU PO) 
SMART COM (CO OU PO) 
SACOCHE CARRYING CASE (CO OU PO) 


anor, HALL LIFE+TEE-SHIRT 
HONDA MOTOCROSS 
INTERNATIONAL SUPER SPORT 2000 
INVICTUS (CONQUEST z) 
LAMERZONE 

LEMMING REVOLUTION 

LES FOURMIZ 

LES SIMS 

LS LINK 2000 

MAYDAY 


PROMO PC 


KOL.2000 CIVILIZATION MULTIPLAYER 

KOL.2000 EUROPEAN AIR WAR 

KOL.2000 FULL+DIG+INDIANA 

KOL.2000 GUY ROUX 99 

KOL.2000 MONOPOLY 99F 
qj: XOL.2000 REBEL 2+SHADOW 99 


\_KOL.2000 REBEL ASSAULT+DARK FORCE+X-WING 99 ? 
f MANGAS FILMS 


COFFRETS 
ALBATOR 84 (7 vol.) 
ALBATOR 78 (7 vol.) 
CAPITAINE FLAM Partie I (6 vol) 
|] CAPITAINE FLAM Partie 11 (7 vol) 
|] copra (7 vol) 
DRAGON BALL série TV Partie z 
|] DBZ Partie I (8 vol.) 
|] DBz Partie 11 (8 vol, 
|| 11 ETAIT UNE FOIS...LESPACE (8 vol) 
|] KEN LE SURVIVANT Partie I (8 vol) 
|] KEN LE SURVIVANT Partie II (8 vol.) 
MYSTERIEUSES CITES D'OR (7 vo\, 
EMPIRE DES CINQS (8 vo!) 
ROBOTECH 2 


349F 
299 F 
269 F 
209 F 
249 F 
269 F 
349F 
329F 


THEME PARK WORLD 
THEOCRASY 

TOY STORY z 

UEFA 2000 

ULTIMA ONLINE 
VAMPIRE 

VIRTUAL SKIPPER 
V-RALLY 2 

309F WALL STREET TYCOON 329F 
199 F WILD WILD WEST 299 F 


z JEUX ACHETES HORS PROMOS = LES FRAIS DE PORTS GRATUITS 
KOL.2000 TELEFOOT MANAGER 99 99F 
KOL.2000 SAM @ MAX+DAY OF TENTACLE+OUTLAWS 99 F 
KOL.99 MIGHT & MAGIC 6 99F 
KOL.99 PRO PINBALL BIG RACE 99F 
KOL.99 SETTELERS 1+2 99F 
MOTO RACER 2 CLASSIC 99F 
TOCA TOURING CAR 2 CLASSIC 

V-RALLY 99 


349F 
329F 
269 F 
309F 
199F 
299 F 
299 F 
349F 





99F 
99F 
99F 
99F 











VENTE A VUNITE 
ALBATOR 84 (vol.! & 7) 
ALBATOR 78 (vol | 4 7) 
BLUE SEED (vol, | 6 9) 
CAPITAIN FLAM (vol. | 6 13) 
COBRA (vol. | & 10) 
DRAGON BALL Z GT (vol, | 6 5) 
EMPIRE DES CINQ (vol. 1 4 4) 
ESCAFLOWNE (vol.) 4 6) 
KEN LE SURVIVANT LE FILM 
KEN 2 (vol.1 4 4)! 
CHRONIQUES DE LA GUERRE DE LODOSS (vol. 1 4 6) 
LES MYSTERKIEUSES CITES D'OR (vol. | 4 10) 
NEON GENESIS EVANGELION (vo). | 4 9} 
POKEMON Premiers Défis! 
POKEMON A chacun sa technique! 
OTOKO JUKU (LULTIME COMBAT) 
ROBOTECH (vol. | 6 9) 
SLAMDUNK (vol. | 4 3) 
STREET FIGHTER 2 (vol. | 69) 
TOM SAWYER (vol. 9) 
X-OR (vol. 1615) 





720° SKATE BOARDING (CO) 149 F NHL 2000 (CO) 229F 
ALERTE AUX MARTIENS (CO) 249 F ODDWORD LEXODE D’ABE (CO) 199 F 
ARMY MEN (CO) 249 F PITFALL (CO) 169 F 
ASTERIX SUR LA TRACE POKEMON BLEU 229 F | 
D'IDEFIX (CO) 249 F POKEMON JAUNE 229 F 
BATTLETANK (CO) 229)F POKEMON ROUGE 229 F 
BRAIN DRAIN _— 99F POWER QUEST (CO) 199 F 
BREAK OUT (CO). 129F RAYMAN (CO) 229 F 
BUG’S LIFE (CO) 199 F_ READY 2RUMBLE BOXING (CO) 229 F 
BUST A MOVE 3: 129F ROLAND GARROS z000 (CO) 229F | || sainr-seyA : Le Sanctuatre (8 vol) 
BUST A MOVE 2 129F SPY HUNTER SAN KU KAI (9 vol.) 

CAESAR PALACE 2(GO) 199F + MOON'PATROL (CO) 199 F TOM SAWYER Partie 2 (6 VOL.) 
CARMAGEDDON|(GO) 199 F 

CAT WOMAN (CO) 
CENTIPEDE (CO) 


+ 4 rei 7 VOL. 
sureruaigmmesico, ave | | Eaeerte nC) 
229 F STAR WARS (CO) 
129 F 
CUTTHROAT ISLAND. 
DAFFY DUCK (CO} 


199 F IL ETAIT 1 FOIS LESPACE (8 VOL) 
TARZAN (CO) 
79F 
DEFENDER + JOUST (GO) 


199 F 
TAXI z (CO) 
229 F 
DRIVER (CO) : 


2} 229 F 
TAZ DEVIL MUNCHING (CO) 229 F 
169 F 
229.F, 
F1 WORLD GRAND PRIX 2,(CO)229.F 
F-18 THUNDER STRIKE (CO). 199° F 


229F 
199 F 
\] FOURMIZ (CO) aia 229 F 
FROGGER (CO) 129.F TRACK'N FIELD 





SATURN 


ALIEN TRILOGY 
ALONE IN THE DARK 
AMOK 

ANDRETTI RACING 
BLACK DOWN 
BLACK FIRE 
BURNING RANGERS 





LISTE DE JEUX NEUFS A 99 F 
MAGIC CARPET SCORCHER 
SHOCK WAVE 
SLAM AND JAM 
SPACE HULK z 
SOVIET STRIKE 
TEMPEST 2000 
TRASH IT 
W.L.S 97 
W.W.S 97 
W.W.S 98 
WRESTLEMANIA 
ACCESSOIRES SATURN 
ACTION REPLAY 3 EN1 
MANETTE ANALOGIQUE 
MANETTE MAD CATZ 


FIFA 96 
FRANK THOMAS 
GHEN/WAR, 
GRID RUN) 


NASCAR 98 
NBA ACTION 98 
TONY HAWK SKATEBOARDING (CO) 


IRON MAN 

J.MADDEN 97 

J.MADDEN 98+ 

LA HORDE 
JEUX NEUFS JAPONAIS 

DARK SALVIOR 79F SHINING FORCE3SCE3 399F 

GALAXY FIGHT 79F SAMOURAI SHODOWN 79F 
-RAN CHASER 79F __TOSHINDEN URA 79F. 


NEO GEO 


JEUX NEUF NEO GEO CD 


199 F 
299F 
199 F 
99 F 
199 F 
299 F 
309F 
199 F 
199 F 
199 F 


REVOLUTION X 
RIVEN—— 


249F 
199F 
199 F 
169 F 

GAME WATCH GALLERY 3 (CO) 169.F TOY STORY 2(CO) 249 F 
GRUNTZ (CO) , TRACK'N FIELD DECATHLON (CO) 229 F 
GUY ROUX 2000 (co) \ W TUROK 3 (CO) 199F 
JEREMY McGRATH S.CROS: ae TUROK RAGE WARS (CO) 199 F 
USAR (CO) ULTIMATE PAINTBALL. (CO) 199 F 
KLUSTAR (CO) i 
LA BELLE ET LA BETE (CO), VEGA GAMES (CO) 249 F 
LE MASQUE DE ZORRO (GO) WARIO LAND 2 (CO) Y 249 F 
LES 24H DU MANS (CO) WARIO LAND 3 (CO) 249 F 249F 
LUCKY LUCKE (CO) WCW MAYHEM (CO). 229F 149 F 
MAGICAL TETRIS (CO) WINTER GAMES (CO) 229 F 69 F 
MARIO GOLF (CO) WRESTLEMANIA 2000 (CO) 199F 
MICKEY RACING (CO) ‘WF ATTITUDE (CO) 229 F a 
MICROMACHINES 1 ET 2 (CO) YANNICK NOAH TENNIS 2000 (CO) 229F | NEO CEO POCKET. NOIR @ BLANC’ 4 
MONTEZUMA (CO) YODA STORIES (CO) 229 F BASEBALL STAR N&B 149 F 
noadiliie eas CHERRY MASTER N&B 149 F 
KING OF FIGHTER R1 N&B 149 F 
NEO GEO CUP FOOT N&B 149 F 
PUZZLE N&B 149 F 
SAMOURAI SHADOWN N&B 149 F 
TENNIS N&B 149 F 
NEO GEO CARTOUCHE 
CONSOLE NEUVE + STICK 
METAL SLUG X 
KING OF FIGHTER 99 





229 F 
169 F 


U7 AGRESSOR OF DARK COMBAT 


FATAL FURY REAL BOUT z 
GALAXY FIGHT 

KING OF FIGHTER 96 COLL. 
KING OF FIGHTER 97 

KING OF FIGHTER 98 

KING OF FIGHTER 99 
RAGNAGARD 

SUPER BASEBALL 2020 

SUPER SIDEKICKS 2 


MONTRES POKEMON PIKACHU: MODELE AIGUILLE 99 F, DIGITAL 69 F 
CARTES POKEMON A JOUER, CLASSEURS POKEMON, FIGURINES POKEMON, 
PELUCHES, MONTRES, ETC... (NOUS CONTACTER) 
CONSOLE GAME GEAR + VR TROOPERS 449F 
JAGUAR Syndicate 49F 
LISTE DES JEUX DISPONIBLES SUR DEMANDE ET GRATUITE 
DVD, PC, SUPER NINTENDO, MEGADRIVE, 3D0, NEC, POKEMON 


1990 F 
1690 F 
2390 F 4 
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¢ DREAMCAST 


ESPACE 3 
SAYERS) 





‘PLAYSTATION 


PLAYSTATION 
+ DUAL SHOCK 
+100 F de bon d’achat 


(2 bons d'achat de 50 F non cumulable a vatolr 
hat de plus de 500 F (hors console)) 


JEUX NEUFS EUROPEENS 


ACE COMBAT 3 

ALUNDRA 2 

ASTERIX LE FILM 

ARMORINE 

BALLISTIC 

BEETMANIA+DJ CONTROLLER PAD 
BLOODY ROAR 2 

CAESAR PALACE 2000 

COLIN McRAE RALLY 2 
CONSTRUCTOR + MEMO. 

COOL BOARDERS 4 

CRASH TEAM RACING + PORTE CD. 
DE SANG FROID 
DESTRUCTION DERBY RAW 
DIE HARD TRILOGY 2 

DINO CRISIS+RESIDENT EVIL 2 
DRACULA RESSURECTION 
DRAGON BALL Z FINAL BOUT 
DRAGON VALOR 
EARTHWORM JIM 3D 

ECW HARDCORE REVOLUTION 
ERGHEIZ 


PROMO PSX 


PUA GAY TI IS 
DRAGON BALL Z Fil 


349 F 
199F 
299 F 
199F 
249 F 
549 F 
299 F 
329F 


F 
ANNA KOURNIKOVA'S SMASH COURT an F 
ATLANTIS 149F 
BATTLE SPORT 00F 
CASTROL HONDA SUPERBIKE 99 F 
C.C, ALERTE ROUGE 99F 
©.C, MISSION TESLA 149F 
CENTIPEDE 169 F 
CHINE 149 F 
COLIN McRAE RALLY 169 F 


790F 


ESPACE’ 
SAYERS) 


ESPACE 
STAYVANESS) 





‘VOLANT+PEDALIER MAD CATZ DUAL FORCE 
VOLANT + PEDALIER MAD CATZ LICENCIE SONY 
VOLANT + PEDALIER act labs + C.PSX 


VOLANT + PEDALIER MC 2 


SIEGE BACQUET 


ACTION REPLAY PRO VF+K7 
ACTION REPLAY PRO CDX VF+K7 


MEUBLE DE RANGEMENT 
TOUR RANGE CD COULEUR 
2 MANETTES SANS FILS 


EURO 2000 

EVERY BODY'S GOLF 2 

F1 RACING CHAMPIONSHIP 

F1 WORLD GRAND PRIX 

FEAR EFFECT 

FORMULA ONE 99 COLLECTOR 
FIFA 2000 

FIGHTING FORCE 2 

FINAL FANTASY Vill 

FRONT MISSION 3 

JEREMY McGRATH S.CROSS 2000 
GALERIANS 

GAUNILET LEGENDS 

GRAN TURISMO 2 EDITION LE MANS: 
GRANDIA 

GUILTY GEAR 

GUY ROUX 2000 

GUNGAGE 

HOGS OF WAR 

HUGO 2 

IISS PRO EVOLUTION 

JOJO'S BIZARRE ADVENTURE 
J.MADDEN 2000 

JAMES BOND DEMAIN NE MEURT JAMAIS 
JIMIMY WHITE'S CUEBALL 2 
KNOCK OUT KINGS 2000 


COUPE DU MONDE 98 
croc 

DIE HARD TRILOGY 
DREAMS 

FIFA 98 

FINAL FANTASY VII 
FORMULA ONE 97 
FORMULA ONE 99 
FORSAKEN 

G-POLICE 

G-POLICE 2 

GRAN TURISMO 
GUARDIAN OF DARKNESS 
HEART OF DARKNESS 





ACTION REPLAY PRO CDX 
CLAVIER 


CONSOLE+CHUCHU ROCKET 1690 F roncepackmc 


JE 


4 WHEEL THUNDER 
BLUE STINGER 

BUGGY HEAT 

BUST A MOVE 4 
CAESAR PALACE 2000 
CRAZY TAX! 

DEAD OR ALIVE 2 
DEEP FIGHTER 
DRAGON'S BLOOD 
DYNAMITE COP 2 
ECCO THE DOLPHIN 


ECW HARDCORE REVOLUTION 379 F 


NINTENDO 64+F1 WORLD GP 
NINTENDO 64 
+DONKEY+PAD+EXPENSION 


799F 


999 F 


EVOLUTION 

FIGHTING FORCE 2 

GAZ 

HEROES 3 

HOUSE OF THE DEAD 2 
JIMMY WHITE'S CUEBALL 2 
JOJO'S BIZARRE ADVENTURE 
MARVEL VS CAPCOM 
MARVEL VS CAPCOM 2 
MDK 2 

MILLENIUM SOLDIER 
MORTAL KOMBAT GOLD 
MSR 

NBA 2K 


269 F 
199F 
590 F 
499 F 
790 F 
349F 
349F 

79F 

49F 
199 F 


LEGACY OF KAIN: SOUL REAVER 
LEGEND OF KARTIA 
LEGEND OF LEGALA 


MIGHT 8 MAGIC CRUSADER 
AVISSION IMPOSSIBLE 
RACE MANTA sag 


NUSG2000 
2000 
~ NBA LIVE 2000, 
WEED FOR SP! 
NFLEXTREVES 
NHL2000 
NIGHTMARE CREATURE 2 
PARASITE EVE 2 
POOL ACADEMY 
PREMIER MANAGER 98 
PSYCHIC FORCE 2 
RADICAL BIKERS 
RAILROAD TYCOON 2 
RALLY CHAMPIONSHIP 
RAT ATTACK 


HERCULE 

IRON BLOOD 

ISS PRO 

JONAH LOMU RUGBY 
JURASSIC PARK THE LOST WORLD 
LAMERZONE 

MAGIC CARPET 
MEDIEVIL 

METAL GEAR SOLID 
MICKEY 

MONACO Gpz, 

MOTO RACER 

MOTO RACER 2 
MULAN: 


JOYSTICK ARCADE 
GUN (MC) 
MANETTE 


NFL QUATERBACK 2000 

NHL 2K 

NIGHTMARE CREATURE 2 

PLASMA SWORD 

POWERSIG = 

RAILRO. (COON 2 

RAYMAN 2 2 

E RACERS 

GREVOLL o> 

READY 16 RUNMeLE 2 

RED DOG . 

RESIDENT EVIC2, . 

RESIDENT EVIL CODRYERONICA 


ROADSTERS 


2 MAN. DUAL FORCE SANS FILS 
ADAPTATEUR MULTIJOUEURS 
MANETTE TURBO 
MANETTE DUAL SHOCK 

MANETTE ANALOGIQUE 

VIRTUAL SIMULATION PAD+VIBREUR 
RALLONGE MANETTE 

PACK DE VIBRATION 

CARTE MEMOIRE 15 BLOCS 

CARTE MEMOIRE 30 BLOCS 


379 F 
379F 
379F 
379 F 
7299 F 
379F 
379 F 
379 F 
349 F 
349 F 
379 F 
379 F 
379F 
379 F 


349 F 
169 F 
49 F 
199F 
99F 
149F 
49F 
99F 
49F 
SOF 


RAYMAN 2 
RAZMOKET + 2 FIGURINES 
RAZMOKET FONT LEUR CINEMA 
READY TO RUMBLE 2 
RESIDENT EVIL 3 
RESIDENT EVIL SURVIVOR 
REVOLT 2 
RIDGE RACER 4 COLLECTOR 
ROAD)RASH JAILBREAK 
RONALDO v-FOOTBALL 
RUGBY 2001 
SAGATERONTIER 2, 
SHADOW MAN, 
SHAOLIN, 6, 

“SHERI FAS wa Re 

ABIL 

SPACEDEBR'S 7 
SOUTH PARK LUVISHACK’ 
SOUTH PARK RALLY. 
STAR OCEAN 2 
STAR WARS: JEDI POWER, 
STREET FIGHTER ALPHA 3 
STREET FIGHTER COLLECTION 2 
STREET FIGHTER EX+ALPHA 2 
STREET SKATER 2 
SUIKODEN z 


NASCAR 99 

NBA LIVE 99 

POINT BLANK 2 

PONIT BLANK 2+GUN 
POPULOUS A VAUBE DE LA CREATION 
RAYMAN 

RIDGE RACER 4 
REVOLUTION X 

ROCK'N ROLL RACING 2 
SLED STORM 

SMALL SOLDIERS 
SPEED FREAKS 

SPORT CAR GT CLASSIC 
SPYRO 


CARTE MEMOIRE 120 BLOCS 
PACK 6 CARTE MEMOIRE+BOITE 

PACK 3 CARTE MEMOIRE+BOITE 

PRISE PERITEL RGB 

V.G.A BOX 

VIRTUAL GUN 

CABLE DE LIAISON 

GAME BOOSTER 

COQUE PSX COULEUR (SERIE: 5000 A 9000) 


‘SUPERBIKE 2000 

SYDNEY 2000 

SYPHON FILTER 2 

TARZAN 

THEME PARK WORLD 

TINY TANK 

Tome! 2 

TOMB RAIDER 1 + 2 

TOMB RAIDER 4 

TOSHIDEN 4 

TRACKN FIELD 2 

UEFA 2000 

URBAN CHAOS 

VAGRANT STORY 
VANDAL HEART 2 

VEGAS GAMES 

VICTORY BOXING 3 

VIGILANTE 8 SECOND OFFENSE 
WARPATH : JURASSIC PARK 
WAR OF THE WORLD 

WORLD CHAMPIONSHIP SNOOKER 
WILD ARMS 

WWF SMACK DOWN 

X-MEN VS STREET FIGHTER 
XCFILES 

YANNICK NOAH ALL STAR TENNIS 00 


SPYROZ 

STREET FIGHTER EX PLUS ALPHA 
STREET SKATER CLASSIC 

TAIL CONCERTO 

TEKKEN 3 

TIME CRISIS 

TOCA TOURING CAR z 

TOMB RAIDER 2 

TOMB RAIDER z + MEMO + GUIDE 
TRUE PINBALL 

VIRUS 

V-RALLY 

WIPEOUT 3 

WORMS 




















MANETTE (MC) 
RALLONGE MANETTE 
VMS 


SEGA RALLY 2 

SILVER 

SNOW SURFER 

SPIRIT OF SPEED 

SOUL FIGHTER 

SOUL REAVER 

SOUTH PARK LUV SHACK 
STAR WARS RACER 
STREET FIGHTER ALPHA 3 
STREET FIGHTER 3 W.IMPACT 
SYDNEY 2000 
TAXI2 

THE NOMAD SOUL 
TIME STALKERS 


VIBREUR 
VOLANT 
VOLANT MC 2 


TOMB RAIDER 4 

TONY HAWK'S SKATEBOARDING 
TOY STORY 2 

TRICKSTYLE 

UEFA STRIKER 

URBAN CHAOS 

VIRTUA FIGHTER 3 

VIRTUA STRIKER 2000 

V-RALLY 2 

WETRIX 

WILD METAL 

WORLD WIDE SOCCER 2000 
WORLD WIDE SOCCER EURO 2000 
ZOMBIE REVENGE 








NINTENDO 64 COULEUR+PAD 
ACTION REPLAY PRO 
FORCE PACK VIBREUR 


649 F 
399F 
99F 


VOLANT+PEDALIER 
RALLONGE MANETTE 
MANETTE 





JEUX NEUFS EUROPEENS 


ARMY MEN SARGES HEROES 
BATILETANX GLOBAL ASSAULT 
BLUES BROTHER 2000 
BUST A MOVE 2 
CASTLEVANIA 3D. 

CYBER TIGER 

DIDDY KONG RACING 
DONKEY KONG 64 


=” PROMO N64 


JEUX NEUFS EUROPEENS 
AIR BOARDER 64 
BEETLEMANIA RALLY 


99F 
169 F 


DUKE NUKEM:ZERO HOUR 
EARTHWORM JIM 3D 

F] WORLD GRAND PRIX 2 
F-ZEROX 

GOEMON MYSTICAL NINJA 
HERCULES 

007 GOLDEN EYE 

JET FORCE GEMINI 

J. McGRATH SUPERCROSS 2000 
KNOCK OUT KINGS 2000 


BIO FREAKS 

CENTER COURT TENNIS 
CHOPPER ATTACK 
DOOM 


VENTE PAR CORRESPONDANCE 
TEL: 03.20.90.72.22 
TEL: 03.20.90.72.32 
FAX: 03.20.90.72.23 
ESPACE 3 VPC- RUE DE LA VOYETTE 
CENTRE DE GROS N°1 


59818 LESQUIN CEDEX 


LODE RUNNER, 

MARIO. GOLF 

MARIO PARTY.2. 
MiCRO'MAGI 

NBA IAM 99 

NBa JAM 2000, 

NUCLEAR STRIKE ’ 
OPERATION WINBACK 
POKEMON STADIUM 
+TRANSFER PAK 


EXTREME G 
EXTREME Gz 

F1 POLE POSITION 
F1 WORLD G.P- 


269 F 
49F 


199F 
199F 
249 F 


A.NINTENDO 64 = 


MEMORY CARD 
MEMORY CARD 4X 
MANETTE+FORCE PACK 


PERFECT DARK 
RAYMAN 2 
RIDGE RACER 64 
P ROAD RASH 64 
‘SOUTH PARK LUV SHACK 
SUPER MARIO KART 
SUPER SMASH BROS 
TONIC TROUBLE 
TAZ EXPRESS 
TRACK FIELD SUMMER GAMES 


FORSAKEN 
GEX 64 

MK MYTHOLOGIES 
NBA LIVE 99 


129F 
149F 


49F GAME BOOSTER 
EXTENSION DE MEMOIRE 


TRANSFER PAK 


349F 
199F 
129F 





TOP GEAR RALLY 2 
TUROK 2 

TUROK3 

TUROK RAGE WARS 

WCW MAYHEM, 

WETRIX 
WRESTLEMANIA 2000 
WWF ATITTUDE 

WWF WARZONE 

ZELDA 


QUAKE 
ROBOTRON X 
TETRISPHERE 
V-RALLY 99 





PARIS 
RIVOLI 


VOLTAIRE 


LILLE 


BETHUNE 


FAIDHERBE 


VANNES 


ESPACE 3 


01 40 27 88 44) 
01 48 05 42 88| PARLY z 


GAME’S 
REGION PARISIENNE 


CERGY 3 


03 20 55 67 43 
02 97 42 66 91 


03 20 57 84 82 | ST QUENTIN YVELINES 


01 39 55 19 20| DOUAI 
O1 30 75 95 42) LILLE 


01 30 57 13 43 





VALENCIENNES 


GAME’S 


AUTRES 

03 21 70 01 47 
03 22 91 73 33 
03 26 88 24 20 
04 67 64 05 00 
04 50 20 86 06 


LENS 

AMIENS 
REIMS 
MONTPELLIER 
VAL THOIRY 


03 27970771 
03 20 13 92 92 


03 27 41 07 13 











= ye 
eo o m7 
BON DE COMMANDE 4 envoyer a ESPACE 3 VPC - rue de la Voyette - Centre de gros N°1- 59818 LESQUIN CEDEX. TEL: 03.20.90.72.22 ou TEL: 03.20.90.72.32 
CONSOLES ET JEUX PRIX Je pue a Naan renee PASSE TES 
PLAYSTATION ie Chesnais Gael ‘é i COMMANDES SUR 
NINTENDO 64 Client(s! j0 client): ge INS TENE PNOME 2a. seesssessnesnntssseesnenennes ae LE 
SATURN: Adresse 
Frols de port (jeux :25f - consoles & acc. 60f) par Colissimo 48h ou Chronopost:65t igen 3615 ESPACE3 
DOM TOM et CEE (joux:: 40f - consoles & acc 90f) eg ER erect eon ET 
TOTAL A PAYER Code Postal: Vie: : Signature: 3615 GAMESJEUX 
Mode de paiement : UChéque postal Chéque banquaire Contre remboursement +35F Mandat Cash ADRESSE E.MAIL «0 2F23/mn 


cB: |_|_| 
Signature: 


Sa ER FEY AV Py Fa VY df UU Oa sy 


__ Les chéques doivent étre libellés G l'ordre d'ESPACE 3 VPC 
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el 


ans le monde médié- 
val-fantastique de 
Lodoss, la magi- 
cienne immortelle 


Bien et le Mal. Elle s’allie alors 
au sorcier Vagnar afin de libérer 
la déesse des Ténébres Car- 
dice. Mais-un ;puissant mage, 





suscite.un, guerrier du passé 
pouro Ee le projet Ctest ce 

ni combatant que vous ihicar- 

| | Jner, juste aprés quelques © 
A matiques en images de/syn® 
e. Un bor eqpseil, ed 



















wy des 
turon, 


@HELP! DEBLOCAGE® 















Pour ouvrir un coffre, utilisez Les portes scellées 
les clés de votre inventaire, magiquement se débloquent 
en bas a droite sur I’écran. en utilisant un parchemin. 





Carla “se méle de ~ 
rééquilibrer la balance entre le magiques! D’ailleurs, le forgeron 


que tout opposé a Cafla, res-\ 


Revenez voir souvent ce 
gnome verdatre pour obtenir 
une arme, un parchemin et une 
stéle de pouvoir. 


des anneaux, des amulettes et 
un lot de récipients pour les 
potions de soins. Certains de 
objets possédent a |’occa- 
n des) caractéristiques 


peut l@s augmenter en gravant 
“des tunes. Votre personnage uti- 





i des sortiléges, une 
fois, quilles. a inscrits dans son 
livre et mémorisés. Naturelle- 
ment, 


il gagne des points 
¥ en tuant des enne- 
qui augmente son 
guerrier mage. Ses 
tiques, telles que la 
a dextérité et |'intelli- 
progressent en consé- 

















S sont trés nom- 
en apparence_et 
tailles. Réguli 


four, 

lux coups. Quand ily aé 
ment d’adversaires a |’é 
jeufalentit un peu. Mais, en 
jouge normal, tous les/mouve- 
ments sont fluides et igi prise en 


| 





Dans les premiéres salles d’entrainement, on vous impose une séance d’apprentissage avant de vous laisser sortir. Ensuite, 
| vous devez absolument rencontrer un ou deux personnages et trouver des objets clés pour franchir certains passages. 


puis encore sur X. 


Vous devez maitriser le sort 
de téléportation: appuyez 
longtemps sur X, puis 3 fois 
sur A, Déclenchez la magie en 
appuyant sur X normalement, 






main du personnage s'avére 
parfaite. Cété ambiance, les 
musiques restent fidéles au 
style de la série. Hélas, les brui- 
tages ne suivent pas, et ils se 
montrent vite énervants, surtout 
les bottes en acier du héros. On 
regrettera aussi que la partie 
RPG soit si peu développée. Elle 
consiste juste a chercher des 
clés et a baratiner quelques p 
sonnages pour obtenirsdes 
objets ou débloquer des pas- 
sages. :. 


Ou est Pyrothess ?. 
Parn et Deeedlit 











devraient pas étre dééus.. 
Ari 
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SitHAR oeR) 





Chez le forgeron, une 
amélioration de votre 


pour continuer Il’aventure. 











équipement vous est demandée 












Clo =2 
y uy 





Soa 19) =] 
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D 
PSTEP. c< 


MIT BISGDS 





FILS 2—2— (*k) 
elo % 










x Les points de salivegarde sont nombreux, tout comme 
L’équipement s’accumule petit a petit et change yotre look, les puits de potion de soins. 












e principe du jeu n'a éliminées que si l'ensemble des de mémoire pour enregistrer vos 
pas évolué depuis le — bulles qui l’entourent ont éclaté. créations. Bust a Move 4 - et 
premier épisode: il Au final, on trouve pas moins c'est bien dommage -, ne pro- 
s'agit toujours de d'une quinzaine de bulles diffé- pose pas de réelle nouveauté par 
faire disparaitre toutes _rentes... Largement de quoi se _ rapport au précédent épisode sur 
les bulles a |’écran en les regrou- prendre la téte et s’emméler les N64. Pire, le mode 4 joueurs en 
pant par couleur. La réunion de —_ neurones. simultané n'est méme plus pré- 
trois bulles de couleur identique sent dans cette version DC. 
suffit 4 les faire éclater. La partie A la mode de chez nous 

se termine quand toutes les _ Différents modes sont proposés, A deux, c’est tout! 

bulles ont disparu de I’écran ou en solitaire ou a deux. Le mode __On regrette également que le jeu 
bien quand I'une d’elles franchit | Puzzle contient trois types de par- en réseau ne soit pas disponible, 
la limite du terrain de jeu, situé ties: Arcade, Story et Collection. car ce genre de casse-téte ne 
en bas de |’écran. Dans le pre- Ce dernier, propose environ 200 demande pas d’immenses res- 
mier cas, vous passez au niveau. tableaux créés spécialement sources réseau (contrairement 
suivant, plus compliqué. Dans le pour l'occasion! Viennent aux Doom-like). On a seulement 


deuxiéme, vous étes bon pour re- ensuite les jeux a deux, contre droit a un mode 2 joueurs. C'est 
commencer le niveau. Notez que |’ordinateur ou contre un ami. peu pour une console comme la 





96 - - les Continues sont infinis. Chaque paquet de bulles que Dreamcast, et on s’attendait a 
Certaines bulles sont parfois situées a des Vous éclatez vient s’ajouter 4 mieux de la part de Taito, le 
endroits difficiles d’accés. Bulles dozer celles de votre adversaire. La  développeur du jeu. 


Les bulles ne sont pas toutes aussi, la partie s’acheve quand Nilico 
identiques. Outre leur difference Ja limite en bas de l/écran est 
de couleur, certaines bulles ont’ franchie, ou,quand 
des propriétés spéciales: la bulle joueurs parvient e vi 

étoile fait éclater toutes les 
bulles de couleurs 


celle qui est venue! 





















de celle avec’qu 
_contact. D’autres) 


ou descel ndre 
de bulles. 


= 


. \oum 


Lune des meilleures options de ce Bust a Move 
4 est tres certainement le mode Edition qui permet de 
créer autant de niveaux qu’on le souhaite. Le joueur 
place ses bulles oti il le désire sur I’écran et peut tester 
@ tout instant le niveau qu'il vient de composer. Reste 
ensuite a le sauvegarder sur Visual Memory. 


hombreux 


WU 


= 
AA 


| | 1 


LES MOINS lie 


= 


On place ses bulles sur _Et on teste ensuite le a ie { . Z ie 
une sorte d'échiquier. niveau que I’on vient de 
réaliser. 


7 


~ Pas de jeu en ligne 
r iz Vativers: ~ Pas de mode 4 joueurs 
j ‘ ~ Pas de grandes 
nouveautés 
~ Musiques répétitives 


Test 


Solid Snake est de 
retour pour une 
nouvelle mission de la 
plus haute 
importance... Aprés la 
Playstation, et en 
attendant la version 
PS2, c'est la petite 
console de Nintendo 
qui accueille ce chef- 
d'ceuvre du jeu vidéo... 


omme sur Playsta- 

| tion, c'est Solid 

\ om Snake que vous 

incarnez, et vous 

devez détruire le Metal 

Gear. Pour cela, il va falloir infil- 

trer une base sous haute sur- 

veillance, bourrée d'ennemis et 
de piéges en tout genre. 


Proche de la Playstation 
Evidemment, la petite Nintendo 
ne peut rivaliser sur de nom- 
breux points avec la console de 
Sony, notamment en ce qui 
concerne le son et le visuel. 
Mais, par contre, la quasi tota- 
lite des mouvements du héros a 
été conservée. Ainsi, Solid 
Snake peut toujours avancer, 
ramper, se baisser et taper 
contre les murs pour détourner 


début de I'aventure, des person- 
nages prennent contact avec 
vous par l'intermédiaire de la 
radio. Si certains semblent tout 
a fait honnétes, d'autres vous 
réserveront sirement quelques 
surprises désagréables plus 
avant dans le jeu... Avec 13 
missions, quatre boss, et des 
tonnes de couloirs et laby- 
rinthes a arpenter, détruire le 
Metal Gear demande quelques 
heures de patience et de sang 
froid devant sa Gameboy. Et si 
on ajoute le mode Missions 
d’entrainement et le mode 2 
joueurs en link, la durée de vie 
de cette petite cartouche 
devient impressionnante. 


BR Pee ORE 
L’un des meilleurs titres. 
Le personnage est vu de haut. 


trop h 


ererGen 


M 


Vous recevez de 
temps a autre des 
appels du colonel, il 
vous donne quelque- 
fois de précieux ren- 
seignements. 


temps. Les décors sont colorés 
et les différents éléments 
(jungle, eau, batiments, véhi- 
cules...) sont bien représentés. 
Par contre, c'est sur le plan 
sonore que la version Gameboy 
perd énormément par rapport a 
la version Playstation. En effet, 
si les musiques accentuent les 
moments forts de l'aventure et 
les poursuites des adversaires, 
on est loin de la mélodie envot- 
tante du jeu sur la console 
Sony. Ne chipotons pas trop 
quand méme, ce jeu est vrai- 
ment trés réussi, et c'est sUre- 
ment l'un des meilleurs titres 
du genre sur la Gamebo 
‘sonnellement, je 

peu trop répéetitif, e 

de précision da 

nents du | 














Un niveau ou vous n’avez qu’a vous laisser 
glisser le long d'une riviére. Attention, les 
obstacles sont nombreux. 


























IRBY 


assées les pre- 

miéres minutes de 
jeu, on se dit que ce 
Kirby 64 s'adresse 
essentiellement aux 
plus jeunes: graphismes enfan- 
tins, peu de commandes 4a utili- 
ser avec la manette, énigmes 
aciles a résoudre et boss assez 
nombreux mais dont on vient a 
bout trés aisément. Le scénario, 
comme souvent dans ce genre 
de jeu, n'est pas trop recher- 
ché: Kirby doit récupérer tous 
les cristaux dérobés et disper- 
sés a travers cing planétes par 
le mystérieux Dark Matter. 


Quand c’est mou, 
c’est Moulinex ! 


Les premiers instants de la par- 
tie ne sont qu’une simple forma- 
ité et sont la pour que l'on se 
familiarise avec les différentes 





aptitudes de Kirby. Notre per- 
sonnage dispose en effet de 
coups spéciaux qui lui seront 
trés utiles pour progresser dans 
les niveaux. Kirby peut tout 
d’abord se gonfler d’air pour se 
hisser sur des plates-formes 
situées en hauteur ou pour évi- 
ter tout simplement quelques 
ennemis trop agressifs. La 
deuxiéme aptitude de Kirby est 
qu'il peut se baisser. Il peut 
ainsi passer sous les tirs de 
ses adversaires ou se glisser 
dans des conduits étroits. Enfin, 
et c'est la le plus important, 
Kirby a la possibilité d’aspirer 
toutes sortes d’objets. S’il gobe 
certains ennemis, jusqu’a deux 
simultanément, ces derniers 
peuvent lui conférer des pou- 
voirs spéciaux. En aspirant diffé- 
rents adversaires, Kirby peut 
créer des combinaisons spé- 
ciales. On en compte une bonne 
vingtaine: cracher du feu, se 
métamorphoser en hérisson ou 
en bloc de pierre ou bien encore 
créer des parpaings de glace 
pour congeler les adversaires. 


De nombreux boss 
A la fin'de chaque niveau, mais 
également au cours de votre 
progression dans le) tableau; de 
nombreux boss font leur appari- 
tion. lls sont de taille supérieure 
a Kirby, sans toUtefois atteindre 
nsi ns gigantesques, 
iS vraiment diffi- 
Un) peu de bon 
ues grammes de 
jous permettent d’en 
nt.a bout. Cette 





difficulté peu élevée se retrouve 
d’ailleurs tout au long de la par- 
tie: les niveaux, s’ils sont nom- 
breux, sont assez aisés a termi- 
ner. On avance trés rapidement 
sans jamais étre bloqué. 
Comme la tradition des Kirby 
l'exige, les déplacements de 
notre héros se font toujours sur 
un seul plan: de la gauche vers 
la droite et en hauteur. Cepen- 
dant, certains niveaux propose- 
ront des déplacements automa- 
tiques. C’est le cas, par 
exemple, de la descente de 
riviére sur un radeau constitué 
de rondins de bois. Voila qui 
tranche un peu avec la monoto- 
nie des niveaux habituels. 


Vile aux enfants 

Coté graphismes on s’approche 
énormément d'un Yoshi's Story. 
Les décors sont cependant 
moins fouillés, surtout dans les 
premiers niveaux, ot I’on a droit 
au minimum syndical. Par la 
suite, le jeu gagne en beauté et 
certains tableaux, comme celui 
de la Planéte aquatique, nous 
offrent des  graphismes 
superbes. Quoi qu’il en soit, on 
reste toujours dans une palette 
de couleursstrés vives, ce qui 
confére au jeu un) cotéstrées 
enfantin. Clest d’ailleurs essen- 
tiellemen ce public que 
s’adresse Kirby’sur N64. Pas de 
violence, pas de sang, simple- 
ment des ennemis a avaler et a 
recracher sur d'autres. Familles 
de France peut dormir sur ses 
deux oreilles. 








Kirby, en aspirant ses adversaires, acquiert des 
pouvoirs spéciaux. En combinant les facultés de 
ses ennemis, on arrive 4 des coups spéciaux pour 
le moins surprenants. Attention, il existe une 
bonne vingtaine de combinaisons possibles! 
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Pique! Cette faculté est trés utile pour se débar- 
rasser de tous les ennemis qui se trouvent au- 
dessus de vous. 


Capitaine flamme! En avalant des cracheurs de 
feu, Kirby se transforme en fusée et devient invin- 
cible. 


Voila qui va laisser vos adversaires de glace: ils 
se retrouvent prisonniers quelques instants d'un 
cube de glace. 








Les boss font de nombreuses apparitions 
durant la partie et peuvent prendre des 
formes parfois étonnantes. 


Gare aux pinces des crabes. Pour battre ce boss, aspirez les 
crabes plus petits et recrachez-les dessus. 


Ce niveau sous 
l'eau est l'un des 
plus beaux du jeu. 
Ona droit 4 des 
déformations en 
temps réel tout le 
long du parcours. 


Ce gros 
poisson est 
un boss. 

Le courant 
vous force a 
tourner 
autour du 
récif de 
corail. Soyez 
vigilant! 











Le troufion Gunter a fait preuve de 
bravoure pendant Ia bataille, c’est le 


moment de le décorer... 








i vous avez toujours 
révé de diriger une 
armée, et que la 
stratégie militaire n'a 

plus aucun secret pour 
vous, ce titre risque de vous 
intéresser. Mais, attention! Les 
héros ne sont pas des apprentis 
Rambo et n’ont rien a voir avec 
des Solid Snake... En effet, ce 
sont des cochons que vous 
allez faire combattre, et pour 
couronner le tout, ce sont des 
porcs comiques... 


Un pseudo-Worms 

Eh oui! nos cochons ont le sens 
de I’'humour, et ils agrémentent 
les combats de quelques 
répliques pluté6t originales. 
Ainsi, vous aurez droit a des “va 
chez ta mére” ou des “je roule a 
gauche et je t'emmerde...”, et 
tout un tas d'autres petites 
phrases du méme niveau. C'est 
l'imitateur Yves Lecoq qui a 
prété sa voix pour ces 
répliques, mais il y a fort a 
parier que cet humour n’amu- 
sera pas tous les joueurs... 
Néanmoins, Yves Lecoq n'est 
pas le seul.a avoir participé a 
cette adaptation francaise. 
C'est l'équipe des Guignols qui 
s'est chargée de la localisation. 
L’autre point comique est la 
maniére dont nos porcins se 
battent. En effet, ils manient les 
armes lourdes comme de véri- 
tables militaires, et les voir 
encalsser gren et autres 


gique, ou utiliser des items spé- 
ciaux comme, par exemple, la 
caisse de camouflage. De 
méme, des bonus tombent du 
ciel. Il est donc possible quel- 
quefois de récupérer de nou- 
velles armes et de |’énergie 
pour ses cochons. Par contre, 
les batailles se déroulent sur 
une carte en 3D, et il est pos- 
sible d’aller un peu partout sauf 
dans |’eau, car nos cochons s'y 
noient. 


A la conquéte de 
“Cochon Land” 

Aprés chaque victoire, le joueur 
peut décerner une médaille a 
ses cochons les_ plus 
héroiques, et ainsi augmenter 
leurs compétences (artillerie, 
camouflage...). Une vingtaine 
de batailles doivent étre dispu- 
tées pour conquérir |’ensemble 
du territoire, autant dire que la 
durée de vie du jeu s’annonce 
conséquente... Par contre, on 
s’ennuie un peu au cours des 
combats, car le jeu manque de 
rythme et les cochons adverses 
mettent quelquefois trop de 
temps a se décider. Coté gra- 
phismes, |’ensel 
trés exaltant: rtes 
vides, pauvres en couleurs, 


elles manquent de Tou 
cochons: 


‘comme nos amis 










» Les Cochons 
“de querre 





Certaines armes spéciales sont 
proposées. Ici, c’est une grenade 
libérant un gaz toxique. 


dont l’animation est plutét sim- 
pliste et surtout beaucoup trop 
lente. Bref, ce titre, moins ins- 
piré et nettement moins pas- 
sionnant que Worm, n’est pas 
franchement une réussite. Seul 
Ihumour général amusera cer- 
tains joueurs. Personnelle- 
ment, je n'ai pas trouvé Les 
Cochons de guerre hilarant du 
tout, je me suis méme ennuyé 
gravement, et aprés une 
dizaine de batail- 

les, la réalisa- 
tion générale 





de ce titre ne 65% 
m'a pas donné = 0 tem 5 






envie de per- 
sévérer... 
Zano 
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On dispose d’une centaine q 
de secondes pour déplacer 
son cochon avant de 


faire s'affronter deux 
de pores. Chacune la 
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- L’humour 


~ Le manque de rythme 
graphismes 
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remplie. En plus des 14 persos attaques spéciales: c'est le coms'y penchait un peu plus. A 


du Second Impact, quatre petits Reap Bloking”. C'est en utili- orce de trop e 
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Dans le premier jeu Bonus, le but est de 

' détruire le plus rapidement possible le 4X4 
Capcom. Il ne faut donc jamais s’arréter et 

102 utiliser principalement des coups puissants. 


nouveaux (re)font leur sant fréquemment ces deux manger, on 
apparition : Remy, Majoto,Q, et parades que vous obtiendrez finit par étre 
Twelve, soit 19 au total, ce qui une bonne note. écoeuré... 

est honorable pour un jeu de Kael 
baston. Chun-Li est également Pour les Japonais 

de retour, plus en forme que seulement 

jamais. Tous les trois matchs,” C'est le troisiéme titre de Cap- E 
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Bonus: dans lequel il faut, en un. Marvel Vs Capcom 2 qui utilise 
"minimum de temps, accomplir- les options en ligne de la 
|'épreuve proposée. C'est I'oc- console.»Grace a) lascompatibi- 
casion.de se défouler un maxi- — lité avec le clavier Dreamcast, il 
mum en détruisant, par est possible.de dialoguer avec 
exemple, une voiture. d'autres [dleursyet, parila suite, OFFICIEL 
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Les voitures ont une forte tendance a déra- 
per au freinage, et les pneus laissent de la 
gomme sur le bitume. 





Pour provoquer en duel un autre pilote, il 
faut se placer derriére et Iui faire un appel. 
de phares. 









e but est simple: 
griller le plus d'ad- 
versaires possible... 
Pour cela, il va falloir 
bien str étre bon pilote, 
mais aussi fin tacticien car vos 
concurrents sont malins, et sur- 
tout nombreux! Vous arpentez 
le périph’ tranquillement de nuit, 
et lorsque vous apercevez un 
lascar qui fait le beau avec sa 
caisse. Vous lui faites un petit 
appel de phares pour lancer le 
duel. Immédiatement, celui-ci 
enfonce |'accélérateur et tente 
de vous semer. Le vainqueur 
est celui qui restera le plus long- 
temps devant |'autre. Simples 
sur le papier, ces poursuites 
Sauvages se compliquent pad 
€n/ main. Les autres automobi- 
listes (trés lents), les bifurea- 
tions, les Virages serrés consti- 
tuent un ensemble de pieges 
non négligeables, qui jouent 
assez souvent des tours... 


Booster et régler 

sa caisse 

La seule maniére de griller le 
plus de concurrents est d'upgra- 
der 16 iérement sa voiture. En 


freins, les amortisseurs ou les 
pneus, mais il est aussi pos- 
sible de modifier l'esthétique de 
son véhicule. Outre la peinture, 
on peut ajouter un becquet, des 
bas de caisse, des prises d’air 
et des paupiéres sur les phares. 
Enfin, la partie tunning ne serait 
pas compléte sans les jantes: 
une gamme tres riche vous per- 
met de faire de votre voiture de 
série un véritable monstre de 
course. Lorsque le véhicule 
devient compétitif, il faut le 
régler pour en tirer le maximum. 
Ainsi, en intervenant sur la 
répartition du freinage, la hau- 
teur et la dureté. des suspen- 
sions et la sensibilité de la 
direction, il est possible d'amé- 
liorer nettement la tenue de 


Une véritable guerre des gangs a lieu la nuit sur le 
périphérique de Tokyo... Les bandes rivales se 
livrent un duel sans merci au volant de 
leurs monstres d'acier, en dépit 
de toutes les régles du code de 
la route. C'est Crave qui vous 
propose de vous joindre a la 
meute avec ce second volet de 


Tokyo Highway Battle. 


route. Enfin, en réglant la boite 
de vitesses, on pourra trouver le 
juste milieu entre accélération 
et vitesse de pointe élevée... 


Des boss 

Sur ce périphérique, vous étes 
confronté a d'autres pilotes, et 
ceux-ci appartiennent a des 
équipes. Chaque fois que vous 
aurez battu les membres d'une 
équipe, leur chef viendra vous 
taquiner dans les rétroviseurs. 
Les battre est conseillé, 
puisque vous pourrez ensuite 
vous acheter leurs voitures et, 
en général, elles sont particulié- 
rement performantes. Pour 
vaincre un adversaire, il ne faut 
pas obligatoirement avoir une 
voiture’ beaucoup plus puissante 




















De nombreuses options permettent de modifier et de personnaliser sa 
caisse a sa guise. Outre les modifications classiques portant sur le moteur et 
le chassis, Tokyo Highway Battle 2 offre un grand choix d’éléments de 
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carrosserie et de jantes. Des paupiéres aux prises d’air sur le capot, en pas- 
sant par les rétroviseurs et le becquet, tout est possible pour rendre sa 
caisse imposante et impressionnante... 
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Plusieurs spoilers sont proposés, tous 


plus monstrueux les uns que les 


couleur du véhicule. 


Lorsqu’un sigle apparait sur I’écran avant un duel, c’est pour annoncer 
que ce pilote est un boss, et donc un concurrent coriace 


que la sienne. En effet, un petit 
intérieur bien dosé suffit sou- 
vent pour passer devant. Et fer- 
mer les angles en surveillant 
son ee ermet la plu- 


vraiment sombres, ce qui est un 
peu. dommage... Coté gra- 
phismes, la Dreamcast semble 
bien exploitée, méme si on a vu 
mieux. Les voitures sont bien 

ses, le périphérique, est 

 reussi, et les décors 





Bien entendu, on peut personnaliser la 


Cinq types de jantes pour cette voi- 
ture, et chacune peut s’acheter en 
divers coloris. 


Le gros pot qui fait beaucoup 
de bruit: indispensable! 
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Quatre vues sont proposées: une intérieure et trois extérieures, 
dont une trés éloignée du véhicule. 





Aces! 
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~ Répétitif 
1 -Les voitures trop 
molles 
~ Les ralentissements 











izarre et inattendu, Vib 

° Ribbon est stirement 

» le jeu le plus éton- 
nant du mois. Tout en 

noir et blanc, vous dirigez un 
petit lapin qui doit passer, en 
rythme, une série d'obstacles 
géométriques. Découpé en trois 
niveaux de difficulté (Bronze, 
Argent et Or), le jeu vous offre 
d'écouter des musiques particu- 


eUBY 
af Beo 


chad 


Ca fait 284 points 


ligrement kitsch et débiles. Mais 
il est possible d'utiliser ses 
propres CD audio, les obstacles 


‘J 


prés la N64, c'est au 

tour de la Dreamcast 
d'accueillir Wetrix. 

Dans ce puzzle, le but 

est de construire un maximum 
de bassins et d'y déverser de 
l'eau de pluie jusqu'a en faire 
des petits lacs. Pour vous frei- 
ner, des bombes s'écrasent de 
temps en temps sur vos créa- 
tions. Ce jeu est vraiment diffi- 
cile et ne propose aucun véri- 
table challenge: l'eau tombe 
sans aucun répit, et la surface 











apparaitront au rythme de la 
musique choisie (avec de la 
techno ou du Metallica, c'est 
assez drdle!). Cété graphismes, 
Vib Ribbon bénéficie d'une réa- 
lisation 100 % fil de fer! Un 
comble a l'heure actuelle; Sony 
a dd engager une équipe de 
développeurs Yarozé. Le vrai 
probleme, c'est qu'on ne 
s'amuse qu'une heure ou deux. 
Ensuite, on se rend compte 
qu'on a dépensé ses deniers 
pour un “jeu” qui n'en vaut vrai- 
ment pas la peine... 


(ol Am (AU 43) aml o-4-]0[eXol0] om gel o) 
étroite pour créer le nombre de 
puits adéquat. De plus, alors 
que dans Tetris ou Mario 
Picross, il y a un objectif a 
atteindre, ici, il n'y a rien. Pour 
ce qui est du mode 2 joueurs, il 
n'apporte pas grand-chose de 
transcendant: il faut seule- 
ment tenter de sur- 

vivre le plus long- 
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temps possible. Enfin, la vue 
proposée, une espéce de 3D 
isométrique, n'arrange rien 4 la 
visibilité, elle supprime méme 
totalement l'effet de profon- 
deur. 
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e jeu Mr Driller 
‘ marque un retour 
a aux vieux jeux diar- 
cade des années 80. 
Le principe, comme dans tous 
les jeux de cette 
période, est tres 
simple: vous diri- 
gez un petit 
perso qui a 
pour seule 
fofetelt|of=) (0) ) 
lol Mol 0g 
dans le sol. 
Votre réle 
consiste 4 lui faire 
atteindre une certaine pro- 
fondeur, déterminée en debut 






rudge Warrior se situe 
« entre Twisted Metal 
et Red Dog. Vous 
choisissez un véhicule 
futuriste armé jusqu'aux dents 
pour réaliser différentes mis- 
sions. De nombreux ennemis 
motorisés tenteront d'empé- 
cher votre progression, mais les 


















possibilités de votre véehicule 
sont vraiment incompletes et 
l'action se perd en confusions 
et répétitions. Les graphismes 
manquant franchement de 
finesse, l'ensemble finit par 
devenir brouillon au point 


“eat 








de partie. Le sol est constitué 
de blocs de différentes cou- 
leurs, agencés de maniére aléa- 
toire. Un seul coup de marteau 
piqueur suffit 4 faire exploser 
un bloc ou 4 créer des 

Combos en assem- 
blant les blocs 

de couleur 
identique. 

Votre per- 
sonnage 
descend 

ainsi d'un 
niveau et doit 
continuer a percer 
le sol pour progresser sous 
terre. Mais bien des dangers 
guettent notre mineur: les 
blocs peuvent s'écrouler 4 tout 
instant et un mauvais coup de 
pic peut s'avérer catastro- 
phique, voire mortel. L'oxy- 
gene, dans les profondeurs de 
la Terre, se fait rare. Aussi, 
veillez a recupérer des cap- 
sules. Différents modes de jeu 


Ameliorations* 





















qu'on en rigole. Trop peu 
variés, les nombreux modes de 
jeu ne suffisent pas 4 redonner 
de l'intérét 4 Grudge Warrior. 
Bref, voici un jeu a cent balles, 
qui défoulera les plus bourrins. 
Et encore... 
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Generateurs 





sont disponibles: Entrainement 
ou Contre la montre. 
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Pokemon Jaune est sorti! 

Le raz-de-marée n'est pas prét de se calmer. 
Et comme il y a eu quelques changements, 
nous vous livrons le Pokédex remis a jour, 
afin de répertorier vos nouveaux Pokémon 
correctement. Et pour ca, le Zano il en a 
encore bouffé du Pokémon! Et la vague est 
loin d'étre finie... Voici donc les prochains 
titres que Nintendo nous prépare. 

Gia 








&, 


3 Degen ~ 
POKEMON TRADING CARD (cBc) 110 
POKEMON OR ET ARGENT (Bc) a4 
POKEMON PUZZLE LEAGUE (aBc - Nea) 412 


POKEMON PINBALL (GBc) 113 


POKEDEX JAUNE 114 





La’ saga Pokemon'n’éest ‘pas préte: de s’arréter.! Nous venons juste de recevoir.le 
Pokémon Jaune, et Vavenir:se precise, deja pour la’ Gameboy avec des ‘titres’ comme 
Pokémon Or et Argent, Pokenion: Trading Card Game,) Pokemon Puzzle League ‘et 
Pokémon Pinball... La Nintendo 64 ne sera pas.en reste puisqu’elle aura, elle aussi, son 
Pokémon: Puzzle League, et le Pokemon Snap’est*annonce:sous. nos: latitudes: au mois 
de'septembre... © 





Pokemon 
Trading 
Card Game 


Mis a part les volets' Onet Argent, ce.Pokemon trading 
Card Game est‘sirement:|’un des\jeux les plus 
attendus pat les Pokéfans. Ce titre propose dejouier. 
Sursa: Gameboyau jeu de cartes a changer. 


ny retrouve l’ensemble 
O des cartes commerciali- 

sées, mais aussi 18 
nouvelles. totalement: exclu- 
sives: creees uniquement) pour, 
occasion: Ce titre respecte 
les régles connues des joueurs 
de cartes: collecter, échanger. 
et gagner. Un \peuscomme le 
jeu. d’aventure;vous jincarnez 
ub jeune garcon qui, va devoir 
affronter d’autres joueurs 
avant de. devenirle*ehampion 
du genre. 


Vous ‘naviguez,sur, une ‘carte, et 
vous choisissez leitype de 
joueurs. que. vous voulez affron- 
ter: Comme’ dans) les versions 
bleue’ et rouge, les adversaires 
ont chacun\leur spécialite; selon 
leurs elements.\de reference 
(eau, ‘feu...); Hiva falloir tous les 
battre avant d’aller.affronter les 
Maitres;au cours*d/un ,ultime 
tournoi. Chaque concurrent pos- 
sédeun jeu) de 60° cartes 
posées-faceicachée, et chaque 
joueur ‘commence avec sept 


RAKGASHHAR LUND TOOK 
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cartes en main: Il faut ‘alors ‘pla- 
cer, sur le’tapis des cartes’a 
Veffigie d’un\ Pokemon et combi- 
ner les cartes “element”. qui tui 
correspondent: pour lancer des 
attaques. Une attaque réussie 
enléyve’des points de.vie au 
Pokenton de: !’adversaire;.et 
c’est le|joueur ayant terrasse le 
plus ‘de: Pokemon: adverses: qui 
liemporte... Pour pimenter-le 
tout, bon: nombre de cartes 
bonus et cartes speciales font 
leur apparition. 


HAD 
ATTACK 





Pas pour tout de suite 


Pokemon Trading Card Game 
propose donc une alternative 
originale et captivante’ au jet 
Pokémon. Simple et trés 
facile a jouer, le nombre 
d’adversaires particulierement 
consequent garantit de nom- 
breuses heures a taper le\car- 
ton\sur Sa Gameboy... 

Ce jeu est deja disponible, aux 
Etats-Unis et devrait arriver 
sous nos latitudes pour Noel: 
Alors patience... 


CHECK 


RETREAT 
PRAH POWER DOKE 








Pokemon 


Ces.deux nouveaux volets'reprennent:bien evidemment 
le\principeidé base des’ precedentes versions. 
On:y:incarne, toujolirs,un jeuhe Homme, bien decide 
a.devenir Maitre Pokemon, qui'va,devoirtraverser 
nombre:d’épreuves avantde:parvenitiaises fins: 


e fonctionhement. du jeu. 
[= lui_aussi tres»similaire: 

il faut attraper/entrainer et 
faire\évollier, ses. Pokemon pour, 
d’une: part, terminer Waventure 
et, d'autre/part, Se constituer la 
plus: belle‘collection:... La possi- 
bilité .d’echanger les monstres 
de ,poche avec les autres 
joueurs, via le: port infrarouge, 
est elle aussijconservee. Il, sera 
meme’ possible \d’importer des: 
Pokemon"des*vetsions, bleue et 
rouge; dans’ Sacartouche' or ou 
argent! Par contre, l’inverse 
sera impossible... 


Les changements 
majeurs 

La difference entre l'orets|'at- 
gent est la:méme qui separe'les, 
versions’ bleue etrouge. On, y 
trouve plusieurs monstres. diffe. 
rents et, pour tous les avoir, ‘il 
faudra impérativement proceder 
aux echanges avec d’autrées 
joueurs. On'y retrouve les 151° 
Pokemon des premiers volets, 
Mais une ‘centaine de petits 
nouveaux. font. leurapparition, 
dont deux. nouveaux.types, etiils 


AgUuAsas2 
[1p : eee | 











sont desormais' des deux sexes! 
Ainsi, il’sera possible d/accou- 


, pler nos monstreside poche 


dans: des @ndroits réserves a 
cet Usage? Le fruit de cette 
union» sera un cuf, dontie 
contenu est: encore un) mys- 
tére... Contrairement) ala: ver- 
Sion jaune,. 1é-jeu, propose: une 
histoire entierement retra- 
vaillée; avec de nouveaux per= 
Sonnages et) de ‘nouvelles 
options: Les: menus’ aussi ‘ont 
éte"retouches; ils sont mainte- 
hant plus ‘accessibles .et)/plus 
simples. d'utilisation, ‘L?appari- 
tionide. nouveaux objetsicomme, 
Par. exemple, un: telephone | por- 
table'se) révele' etre tres -interes- 
sante, Les *personnages princi- 
paux peuvent maintenant vous 
Joindre:a‘n‘importe quel:moment 
pour ous ‘faire ‘part d’évéene- 
ments importants’ ou: pour vous 
confier des. missions: La gestion 
des’ objets’ a, elle’ aussi subi: des 
modifications; dans)le|but:d'étre 
plus fonctionnelle et: plus attrac- 
tive. Vos objetssefrangent a 
présent dans-un, sac’a dos 


207/207 
C2 580/325 
B97 Ub 
a 
HUTA 
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ee 


divise en quatre’ parties; cha- 
cune étant .reservee a un’ type 
d’objetiprecis (soins, poke- 
balles, items divers...): 


importance du.temps 
Ces, titres: sont exclusivement 
destines ala, Game Boy Color 
ét, par consequent, les gra- 
phismes:sont' plus soignes et 
legerement plus riches. que 
ceux ides versions bleue et 
rouge. Plus de nuances de\cou- 
leufs, sont, visibles, etvles 
détails, des objets ‘sont néette- 
ment plus perceptibles. 

Dés le debut dujeu)il'fautentrer 
Jandate.et-I’heure. dans la 
memoire de;sa.Game Boy, car le 
temps, joue ‘un-role: primordial. En, 
@ffet, les journées, passent: en 
‘temps téel, et divers evenements. 
he’se produiront. qu’a un moment 
bien precis®Par..exemple; cer- 
tains Pokemon: ne se ‘proménent 
dans les ‘hautes»herbes que la 
nuit, Ou.au:petit matin. I faudra 
bien observer et, ecoutetpies 
conseils des: personnages du jeu 
pour avoir toutes les chances 


et Argent 





d’attraper lés"specimens fares, 
D/autre ‘part, ne ‘nouvelle’ barre 
a été ‘ajoutée ‘pour les. combats, 
sous, la’ batre"d’énergie tle ‘votre 
Pokemon) Elle\indique ta ‘progres: 
Sion dé son’ niveati d/expérience. 
et permet»de\savoir immédiate- 
ment. ou ‘en\est votreéyPokémon 
dans son evolution: 


Patience... 

U’aventure s’annonce a nouveau 
tres longue, et le: scenario 
Semble etre aynouveaul a la hau. 
telir des’ attentes "des, jolfeurs. 
Avec’ la possibilitée-detotaliser 
jusqu’a°*25%) Pokémon: dans son 
Pokedex (peut-étre meme: un 
peu plus, sselon..certaines 
Yumeurs);,il.wa falloir-s’armer. de 
patience avant: de .completer. 
chaque’ ligne: de: Son ‘encyclope- 
die*Pokémon de poche; Deja 
sortis au Japon; ces. deux volets 
arriveront aux:Etats-Unis a.la fin 
de I’annee2 Mais nous,.pauvres 


Europeéens, nous) serons une fois” 


de\plus les derniers. servis “et 
nous‘devrons patienter jusqu’en 
2001. pour yijouer. 
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Pokemon Puzzle League 


Nos petits'monstres'de poche. vont,aussi's attaquer 
aid’autres styles... dont certallis plitos inattendus: 
Ainsilesifans-de Tetris vont.pouvoir sen donner 
a'coeurjoie; en compagnie des Pokemon. 


i Vous) aimez les’ Poke- 
mon et)que’ vous wraffo- 


fez de Tetris\Attack, ce 
nouveau: titre: devrait vous 
séduire. En: effet, il reprend le 
principe de base de Tetris 
Attack, et confronte deux 
Joueurs adeptes de 'l'empilage 
Sauvage. Ici, il faut combiner 


trois cubes d'une méme. con- 


leur,;dans n‘importe quel sens 
pour. qu’ils s’éliminent./En réa- 





lisant des combos, eten 
détruisant*plusieurs ‘triples 
cubes d’uncoup, vous en- 
voyez vos “dechets” a l’adver- 
Saire; Ainsi;, le joueut' le. plus 
tapide etvle plus astucieux 
pour enchainer les combinai- 
sons: pourra neutraliser'son 
concurrent. 


De'rudes ‘batailles 

Avec 16) dresseurs a\com- 
battre, les parties ‘s’annoncent: 
acharnées. ‘Au: cours;du'jeu), on 
pourra: rencontrer. et affronter. 
des, Pokemon) issus| des ver- 
sions) bleue*et rouge; mais 
aussi \quelques nouveaux 
venus des versions or ‘et 
argent: De plus; ce titre, pren- 
dra‘toute son ampleuren mode 


Multijoueur; car outre les six 
modes de:jeu\Solo,.on trouvera 
aussi, trois modes. a, plusieurs, 
chaeun proposant:ses options 
etses regies specifiques: 

Evidemment, la version, Ninten- 
do’ 64 proposera iin: graphisme 
de) meilletire’ qualité, ainsi‘que 
des. options’ de jeu. supplemen- 


ie 


taires..Mais, la version‘de la 
petite:Gameboy ne’ sera pas 
ridicule et; offrira.un visuel 
clean) et trés Coloré: La: sortie 
des ‘deux versions,estannon- 
cée_ pour. le mois de décembre; 
presque.en’méme temps queile 
Pokémon Trading,Card. Ce 
Sera donc, un PokéNoel..: 








Pokemon Pinhall 


Dansila serie: “onimet'des'Pokémon;partont”, c’es#maintenant une partieide flipper, 
que-nos'monstres'de poshe vous proposent deidisputekiCertes um peu mois original 
que les auttes titres,.cejeu.ést cependant idéal pour’ vatier-les ‘plaisirs;toutien 
testant enicompagnie.de nos. cheres creatures, .. 


CATCH! 





ious avez le choix entre 
‘deux: flippers’: [6premier. 


est’ bleu, f'autre> est 
fouge.;. Vous devez, comme 
pour un flipper classique, shooter 
une balle métallique et enchainer 
les divers Combos)! Gependant, 
comme pour les jeuxid'aventure; 
Jes 150) Pokémon ‘peuvent \étre 
captures! Pour cela, il faut: Viser 
et toucher des cibles:les dési- 
gnantet, pour respecter la/regle, 
certains Pokemonshe peuvent 
étre obtenus ‘que dans’ le’ flipper 
bleu, et vice versa: ‘Pour. pimen- 
ter le tout) des stages bonus et 
des Combos'sectets peuvent 
etre debloques, et) plusieurs 
types de ‘balles peuvent /étre util- 
sés... Bref, tout Munivers, Poke- 
mon dans un flipper! 
Ce jeuest'compatible avecile Kit 
Vibration. pour, Gameboy, ainsi 
que le Gameboy, Printer; ce qui 
vous permettra d'immortaliser 
vos meilleurs scores ainsi que 
votre) Pokedex... Debut des" hos- 
tilites prévu au mois ‘d’octobre 
par chez nous: 






















Pokémon Snap 
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Encore un titre prouvant i imagination de Nints endo. 
(et-sa fibre commerciale) avec: nosramis les'Pokemon; 
un‘safari photo, Ici; il, ne.s jaeit plus de: capturer ’ 
lés'monstres: de poche, mals de'les prendre en phi 

‘4 dans leur clement naturel” Ne: f 


ie ee . 
n retrouve a nouveau! Te > ture, 
professeur\ Chen, qui sory 


conseiller,;.et aussi 















teur. En, effet, « ; 3 why 
commandera des; llghes dey desipetits) ites des Ver =e. 
ie Pokémon pris ‘stir le vif. Pas: sions) bleue. et rouge, sont. pre- * t 
One 3-0 td? efforts: a faire» pour VOUS sents ‘sur cette cartouche, et lah. i 
, ae yssibilite de se. creer un, aan 
Pokedex sous) edd " 
bal 


armed’ alb’ im photo risques 3 
Dee ore meme de 
“Vapercevez un’ ‘Poke 
liberté. Ensuite, c’esi 


; : mise into 
‘). 6 eu divertissa t et ‘soigne, 
a: ie : its iS | qi 
es objets tres.u tiles, 
fogresser, danse aven 


~~ 


: by: i 
\Lorsque ta folie: Pokemon’et'la etentiite de Nintendo 
ar nt des ommiets, ; abtient’ Hey You'Pikachi! 
injew" ii ha 


»' reconnaissance vocale sur 


ni 
mea et stres"interessant a 

qui, malheure usem 
ve La\petite:souris eel 
capable meer cairey un certain® le 

3} icains.al 

3) vile ee derdialoguer < avec” 
manifester : tS. ee jujmois. Bieisttiony 
iF clon) les évenements och pour la bi lle de 
niere dont yous, parler ean dollars énviron ink peu 
ec votre Pika Pika, an: i. ne cae , Say 


















Me 1.1.» Pour.le néophyte, peu de choses differencient.ce Pokemon 

a *— > Jaune des versions bleue et rouge. Par'con fe PIKA PIKA aed 
: "Tes Pokéfans, les: Pokemon! qui ont; ange ¢ Se Leute principale nouveauté du jeu réside dans la relation que vous entretenez jb. Spee 
“et la possibilité de posseder des nouveaix by avec votre Pikachu. Non seulement celui-ci refuse d'entrer dans sa Poké Ball et | 



































: de’ poche! constituent un nouveat \-s, 4 vous suit partout, mais il refuse aussi d’évoluer en Raichu lorsque vous lui | 
KG ™ motivant: De'plus * imeurs sur, Mew 1 Sones donnez peas Foudre. Ainsi, naan le célébre ek aera a a 
é Pokemon, s‘inten iffent, jombre'd’indices fal =°** moment de laventure, vous serez obligé de recourir a I'échange si vous voulez 
ee Gs. feeaes cae gore tecete” Saxe pcre marron 
bs de Soninez a un moment ou aun jutre de la partie... i Soy manifestera son humeur & de nombreuses reprises au cours de l'aventure. sil } 
: Sein T ey Re aoe 7 Biot) pe est blessé ou empoisonné, il se mettra a pleurer, tandis que s'il est en pleine 
. utente S i + ee n 3 forme, il vous couvrira de signes d’affection. Selon Nintendo, qui dévoile au 
a a compte-gouttes les secrets de cette version jaune, bien vous occuper de votre | 
x maf POKEMON A LA TRAPPE © Pikachu serait primordial pour percer certains mystéres... i y 4 
= ? | Voici la liste des Pokémon ne pouvant étre capturés dans la version jaune: Pour savoir Lorsque Pikachu he ; . 
“f ; Aspicot n° 13 | Arbok n°24 | Smogogo n°110 Ye comment va est empoisonné ou 
Coconfort n° 14 | Miaouss n°52 | Lippoutou n° 124 Pikachu, il suffit de paralysé et que 
Dardagnan n° 15_| Persian n°53 | Elektec n° 125 l se toumer face a vous lui demandez ne, 
| Abo n°.93 | Smogo n° 109 | Magmar n° 196 ae lat et de presser le comment il va, son eS 
bouton A. S’il se sent bien, il expression vous fait tout de 
Les Pokémon numéros 52, 53 et 126 peuvent seulement étre capturés dans la ‘ vous fera de grands sourires et suite comprendre Ia situation. 
} version bleue, et les numéros 23, 24 et 125 seulement dans Ia version rouge. ) des petits cceurs apparaitront... Il faut vite lui donner un objet 





Les six autres peuvent étre récupérés dans |'une des deux versions... So Trés attendrissant... 


ee 
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') ENTRE CHIEN ET CHAT E MYSTERE MEW 
Bulbizarre, Carapuce et Salaméche sists ae: ey ae pa 


Outre quelques retouches aux graphismes et une modification de savent si on peut réellement l’attra- 
quelques éléments du scénario, la principale nouveauté de ce Pokémon per dans la version jaune sans tri- 
BM aeiel Ae delV ake OUP ok 4440 MRR A zamion cher. Une chose est sre, ce Poké- 
choisir votre Poké: de départ entre Bulbizarre, Carapuce et Salameche, ; mon mystérieux existe bel et bien, 
et il était impossible, sans recourir 4 'échange, de posséder les deux Poké- / et la meilleure maniére de se 
mon restants. Dans ce nouveau volet, le professeur Chen vous offre Pika- | lapproprier est de se le faire offrir 
chu dés vos premiers pas, et c’est au cours de l'aventure que vous pourrez j. par Nintendo... 
ajouter les trois célébres monstres de poche a votre collection. ©) Bon nombre de rumeurs circulent & ce propos, mais attention, elles 
, > sont toutes stirement fausses ou non vérifiables. Beaucoup semblent 
wy Wa ee | oe Fe -— LL ae phate folie ana | inventées de toutes pieces. Voici un best-of des trucs et astuces don- 
z Bulbizarre. Ce Pokémon de type ~ | nés par des joueurs peu scrupuleux, et surtout tricheurs... 

Plante/Poison est un trés bon nl 

combattant, notamment grace a ‘ a pension Pol 

ses attaques Poudre Toxik et  Certains racontent qu'll faut confier un Majicarpe de niveau 50 a I'entraineur qui 

Poudre Dodo qui permettent . se trouve Route 5 pendant 15 heures. Celui-ci vous dit alors “Ton Pokémon 

d’empoisonner et d’endormir 7s s'est échappé, prends celui-ci en échange...”, et il vous donne Mew. 

aan aes 


BRS V'adversaire. ‘ie 
SEES rene 
SSSA y we CE CK ¥ Benes affirment oir poke Ban contenant 
SOOO CE EEE 1 


Pour obtenir Salaméche, il faut se J Mew est cachée sous le camion garé a droite 
rendre au nord-ouest de la Route 24 ‘)) de l'Océane. Pour atteindre ce camion, il faut 
et parler avec le personnage qui ¥ % avoir la CS Surf et Coupe avant d’étre allé sur le 
vous attend. Celui-ci vous offrira 3 * bateau (ce qui implique d’avoir échangé des 
alors ce Pokémon de type Feu qui, ee Pokémon avec un autre joueur). Cependant, il 


Byes eines alice enan ae 1) est impossible de déplacer ce camion, méme 
Danse-Flamme, vous permettra A 
', avec la CS Force... 
d’enflammer vos ennemis... ; 






mit 
















Taille: 0,4 m 
Poids: 4 kg 

Type: Psychic 
Localisation: ? 
Evolution :? 











La rumeur la plus répandue 
et aussi la plus vraisemblable 
est celle qui consiste 4 terminer 
50 fois le tournoi final. Un per- 
sonnage (sGrement le professeur 
Chen) est alors censé vous 
loffrir... Alors si vous étes cou- 
rageux et motivé, bonne 
chance... 


ELE 

ES Vous rencontrerez une jeune fille 
qui se balade dans les rues de NOUVEAU 
Carmin-sur-Mer, Celle-ci vous fera 2 TAI 0.4m 
don de Carapuce, un Pokémon de mae PDS_ 4.0Kg 
type Eau. Un peu faible au début, | adie 
ce monstre de poche deviendra “ Vu au microscope, 
vite un combattant redoutable re le pelage de ce 
grace a ses attaques Pistolet a0 POKEMON est fins 
et Hydrocanon... mt 


















Voici le‘nouveau Pokédex:de 
la'VersionJaune.. Vous le savez ‘ 
sirement,, des, Pokémon ont change ead Bee 
de place depuis’ les versions’ bleue Sélen eeeinconnl} 
et rouge, et certains sont:méme : % 
capables d’apprendre.de nouvelles 
attaques | Alors; pourjvous aider 
a@ retrouver vos monstres'de poche 
favoris:dans ‘ce’ nouveau jeu 
Pokémon’ ét pour conhaitre leurs 
aptitudes, n’hesitez, pas’ ajconsulter 
nos fiches, élles vous révéleront 
tout ce que vous désirez savoir. 
sur Pikachu\et Ses potes... 
Attrapez-les,tous! 

Zano, 


Les différents typesi\de Pokémon 


} Combat ®@ Glace @ Poison 
@ Dragon @ Insecte’ @ Psychic 
@ Eau @ Normal ( } Sceptre as Route 18! 
C) Electrik @ Pierre’ @ Sol jRoito'20 > flesh 
@ Feu eo) Plante ( J Vol . 





Taille: 0,7 m Taille: 1m 
Poids: 6,9 kg z Poids: 13 kg Poids: 100 kg 
Type: Plante/Polson Type: Plante/Polson ‘Type: Plante/Polson 
Localisation: Un personnage vous Localisation: — Localisation: — 
Voffre  Azuria Evolution; Florizarre (niv. 32) Evolution: Stade final 
Evolution: Herbizarre (niv. 16), 
Florizarre (niv. 32) 
‘ATTAQUE TYPE ATTAQUE TYPE NIVEAU ATTAQUE TYPE 
Charge Normal Charge Normal Charge Normal 
Rugissement Normal Rugissement Normal Rugissement Normal 
Vampigraine Plante Vampigraine Plante Vampigraine Plante 
Fouet-Liane Plante Fouet-Liane Plante Fouet-Liane Plante 
Poudre Toxik Polson Poudre Toxik Poison Poudre Toxik Poison 
Tranch’Herbe Plante Tranch'Herbe Plante Tranch’Herbe Plante 
Croissance Normal Croissance Normal Croissance Normal 
Poudre Dodo Plante Poudre Dodo Plante Poudre Dodo Plante 
4 LanceSoleil __ Plante 7 LanceSoleil Plante Lance-Soleil Plante _ 
CT: 3, 6, 8, 9, 10, 20, 21, 22, 31, 32, 33, 34, 44, 50 CT: 3, 6, 8, 9, 10, 20, 21, 22, 34, 32, 33, 34, 44, 50 CT: 3, 6, 8, 9, 10, 15, 20, 21, 22, 31, 32, 33, 34, 44, 50 
cs:1 cs:1 ° 


Taille: 0,6 m @ Taille: 1,4 m @ 


Poids: 8,5 ke Poids: 19 kg ‘A 
Type: Feu Type: Feu = Type: Feu 
Localisation: Un personnage vous J Localisation: — ( > Localisation: — 
offre Route 24 (voir photo) © | Evolution: Dracaufeu (niv. 36) qt (LN Evolution: Stade final 
Evolution : Reptincel (niv. 16), = 
Dracaufeu (niv. 36) 
ATTAQUE TYPE : ATTAQUE TYPE ATTAQUE TYPE 
Griffe Normal Griffe Normal Griffe Normal 
Rugissement Normal Rugissement Normal Rugissement Normal 
Flamméche Fou Flameche Fou Flameche Feu 
45 Groz'Yeux Normal Groz'Youx Normal Groz'Youx Normal 
22 Frénésie Normal Frénésie Normal Frénésie Normal 
30 Tranche Normal Tranche Normal Tranche Normal 
38 Lance-Flamme Feu Lance-Flamme Feu Lance-Flamme Feu 
46 Danse-Flamme Feu Danse-Flamme Feu 5 Danse-Flamme __ Feu 
CT: 4, 3, 5, 6, 8, 9,10, 17, 18, 19, 20, 23, 28, 31, 32, 33, ; , 9, 10, 17, 18, 19, 20, 23, 28, 31, 32, 33, CT: 1,3, 5, 6, 8, 9, 10, 17, 18, 19, 20, 23, 26, 27, 28, 31, 
34, 38, 39, 40, 44, 50 44, 50 32, 33, 34, 38, 39, 40, 44, 50 
cs:4,4 - $:1,2,4 














Taille: 0,5 m © 


Poids: 9 kg 
Type: Eau 
Localisation : Un personnage vous l'offre 
& Carmin Sur Mer (voir photo) 
Evolution: Carbaffe (nlv. 16), Tortank 
(niv. 36) 
—ATTAQUE—~S~«*SY 
Charge 
Mimi-Queue 
Ecumes 
Pistolet 4 0 
Morsure 
Repli 
35 Coud'Krane 
42 


32, 33, 34, 40, 44, 50 
CS:3,4 


10 CHENIPAN 


Taille: 0,3 m 
Poids: 2,9 kg 

Type: Insecte 

Localisation: Forét de Jade 
Evolution: Chrysacier (nlv. 7), 
Paplllusion (nlv 10) 








~ ATTAQUE ————S™SC=«*STYYP™T 
Charge 
Sécrétion 










Type: Insecte/Poison 
Localisation: Ne peut pas étre attrapé 
dans la version Jaune 
Evolution: Coconfort (niv. 7), Dardagnan 
(niv. 40) 

~ ATTAQUE 

Dard-Venin Poison 
Sécrétion Insecte 

















Taille: 0,3 m 
Poids: 1,8 kg 

Type: Normal/Vol 

Localisation: Route 1, 2, 5, 6, 7, 8, 14, 
12, 13, 21, 24, 25, Forét de Jade 
Evolution: Roucoups (nv. 18), 
Roucamage (niv. 36) 











ATTAQUE TYPE 
= Torade Vol 
5 Jet de Sable Normal 
12 Vive Attaque Normal 
19 Cycione Normal 
28 Cru-Alle Vol 
36 Hate Psychic 
44 Mimique Vol 


CT: 2, 4, 6, 9, 10, 20, 31, 32, 33, 34, 39, 43, 44, 50 
cs:2 

















8 CARBAFFE 


Localisation : — 
Evolution: Tortank (niv, 36) 


ATTAQUE TYPE 
Charge Normal 
Mimi-Queue Normal 
Ecumes Eau 
Pistolat a 0 Eau 
Morsure Normal 
Repl Eau 
Coud'Krane Normal 
Hydrocanon Eau 


CT: 4, 5, 6, 8, 9, 10, 11, 12, 13, 14, 17, 18, 19, 20, 28, 31, 


32, 33, 34, 40, 44, 50 
CS:3,4 


‘Type: Insecte 
Localisation: Forét de Jade 
Evolution: Papiliusion (niv. 10) 


ATTAQUE TYPE 

Charge Normal 
Sécrétion Insecte 
Armure Normal 








Type: Insecte/Poison 
Localisation; Ne peut pas étre attrapé 
dans la version jaune 

Evolution: Dardagnan (niv 10) 


ATTAQUE TYPE 
Dard-Venin Poison 
Sécrétion Insecte 
Armure Normal 


Taille: 1,4. 
Poids: 30 kg 

Type: Normal/Vol 

Localisation: Route 5, 6, 7, 8, 14, 12, 
13, 14, 15, 21, 24, 25, Fordt de Jade 
Evolution: Roucamage (nlv, 36) 


ATTAQUE TYPE 


- Tomade Vol 
- Jet de Sable Normal 
12 Vive Attaque Normal 
24 Cyclone Normal 
34 CrvAlle Vot 

40 Hate Psychic 
49 Mimique Vol 


CT: 2, 4, 6, 9, 10, 20, 31, 32, 33, 34, 39, 43, 44, 50 
cs:2 















































Taille: 1,6 m 
Poids: 85,5 kg 


Evolution: Stade final 


~ATTAQUE “TYPE 
Charge Normal 
Mimi-Queue Normal 
Ecumes Eau 
Pistolet 0 Eau 
Morsure Normal 
Repli Eau 
Coud’Krane Normal 
1 D'S 0 Hydrocanon Eau_ 
74,5, 6, 8, 9,10, 14, 12, 13, 14, 15, 17, 18, 19, 20, 26, 
27, 28, 31, 32, 33, 34, 40, 44, 50 
23,4 





.2 PAPILLUSION 


Taille: 1.4 m 

Poids: 32 kg 

Type: Insecte/Vol 
Localisation : 
Evolution: Stade final 


"TYPE 
Charge Normal 
Sécrétion Insecte 
Armure Normal 
Choc Mental Psychic 
Poudre Toxik Polson 
Para Spore Plante 
Poudre Dodo Plante 
Ultrason Normal 
Cyclone Normal 
Tornade Normal 
_--__ Rafale Psychic Psychic 
CT: 2, 4, 6, 9, 10, 15, 20, 21, 22, 29, 30, 31, 32, 33, 34, 
39, 44, 46, 50 
cs:4 


Tallle: im 
Poids: 29,5 kg 

Type: Insecte/Poison 

Localisation: Ne peut pas étre attrapé 
dans la version jaune 

Evolution : Stade final 


‘ATTAQUE TYPE 
Dard-Venin Poison 
Sécrétion Insecte 
Armure Normal 
Furle Normal 
Puissance Normal 
Double Dard Insecte 
25 Frénésie Normal 
Dard-Nuée Insecte 
35 Hate Psychic 
CT: 3, 6, 9, 10, 15, 20, 24, 31, 32, 33, 34, 39, 40, 44, 50 
cs:4. 


Type: Normal/Vol 
Localisation: — 
Evolution: Stade final 


NIVEAU ATTAQUE TYPE 

Tomade Vol 

Jet de Sable Normal 

Vive Attaque Normal 

Cyclone Normal 
Cru-Alle Vol 

Hate Psychic 
Mi Vol 

CT: 2, 4, 6, 9, 10, 15, 20, 31, 32, 33, 34, 39, 43, 44, 50 

cs:2 



















































Tallle: 0,3 m Taille: 0,7 m 
Polds: 3,5 ke Poids: 18,5 kg 

Type: Normal < Type: Normal 

Localisation: Route 1, 2, 3,4, 5, 6, 7, Localisation: Route 9, 10, 11, 16, 18, 
8, 9, 10, 11, 16, 18, 22, Cramois'Ile 21, Cramols'tle 
Evolution : Rattatac (niv. 20) 5 Evolution: Stade final 


kg 
‘Type: Normal/Vol 
wy Localisation: Route 3, 4, 9,16, 18, 22 
Evolution: Rapasdeple (nlv. 20) 





ATTAQUE TYPE 
Picpic Normal 
Rugissement Normal 
Groz'Yeux Normal 
Furie Normal 
Mimique Vol \ 
Bec Vrille Vol 
Per gW SNS WEG Ah SOMES Fore! St Peyohilo, 3 
CT: 2, 4, 6, 9, 10, 20, 34, 32, 34, 39, 43, 44, 50 
cs:2 


ATTAQUE ATTAQUE 
Charge Normal = Charge Normal 
Mimi-Queue Normal za Mimi-Queue Normal 
Vive Attaque Normal = Vive Attaque Normal 
Croc de Mort ¥ = Croc de Mort Normal 
Pulssance 27 Puissance Vol 





CT: 6, 8, 9,10, 11, 12, 14, 20, 24, 25, 28, 34, 32, 34, 39, 
40, 44, 50 39, 40, 44, 50 
cs:— : 


Taille: 1,2 m Taille: 2m Taille: 3,5 m 


24 ARBOK @ 




























Poids: 38 kg Poids: 6,9 kg Poids: 65 kg wou 
Type: Normal/Vol Type: Poison Type: Poison ie 
Localisation: Route 9, 16, 17, 18, 23 Localisation: Ne peut pas étre attrapé Localisation: Ne peut pas étre attrapé jy” } 
Evolution: Stade final 5 dans la vorsion jaune dans la version jaune i i 
Evolution: Arbok (niv 22) Evolution: Stade final : ; 
ATTAQUE TYPE ATTAQUE TYPE NIVEAU ATTAQUE TYPE tate t 
Picpic Normal Ligotage Normal Ligotage Normal : 
Rugissement Normal Groz'Yeux Normal Groz’Yeux Normal ar 
Groz'Yeux Normal Dard-Venin Poison Dard-Venin Poison 
Furie Normal Morsure Normal Morsure Normal 
Mimique Vol Intimidation Normal Intimidation Normal 
Bee Vrille Vol Grincement Normal Grincement Normal 
Hate Psychic Acide Poison Acide Poison 
22,4, 6, 9, 10, 45, 20, 31, 32, 34, 39, 43, 44, 50 CT: 6, 8, 9, 10, 15, 20, 24, 26, 27, 28, 31, 32, 34, 40, 44, 48, 50 
cs:2 cs: 04 ’ aan 
3 " 117 
Tallle: 0,4m Taille: 0,8 m © Taille: 0,6 m 
Poids : 6 kg Poids: 30 kg [a Poids: 12 kg 
Type: Electrik , Type: Electrik f Type: Sol 
Localisation : Bourg Palette > Localisation: S'obtient en faisant 6 } | Localisation: Route 3, 4, Mont Sélénite 
Evolution: Raichu (avec la Pierre ( évoluer un Pikachu échangé x Evolution: Sablaireau (niv. 22) 
Foudre sur un Pikachu échangé) p> Asm} Evolution: Stade final , . 
NIVEAU ATTAQUE TYPE ATTAQUE NIVEAU ATTAQUE x 
2 Eclair Electrik a Eclalr Electrik = Gritfe . 
= Rugissement Normal a4 Rugissement Normal 10 Jet de Sable 
6 Mimi-Queue Normal . = Cage Eclalr Electrik 17 Tranche ‘ 
8 CageEclalr Electrik. CT: 4, 5, 6, 8, 9, 10, 15, 16, 17, 19, 20, 24, 25, 31, 32, 33, 24 Daravenin 
14 Vive-Attaque Normal 34,39, 40, 44, 45, 50 34 Météores 
15 Reflet Normal 38 Combo-Griffe 
20 Souplesse Normal ‘ . 
26 Tonnerre Electrik ; \ is 
33 Hate Psychic . ; sable SS. Ve 2.4 
44 Fatal Foudre Electrik :3, 6, 8, 9, 10, 17, 19, 20, 26, 27, 28, 31, 32, 34, 39, , 
43 Mur Lumiére Psychi 5 40, 44, 48, 50 i 





CT: 4, §, 6, 8, 9, 10, 16, 17, 19, 20, 24, 25, 34, 32, 33, 34, | ; a i : ¢ 7 
39, 40, 44, 45, 50 P aie viel : 
¢s:05 . f i 

















Taille: 0,8 m 


















Taille: 0,4 m Polds: 20 kg 4 
‘A Taille: 1m Polds: 7 kg Type: Poison Ms , 
. Poids: 29,5 kg ‘Type: Poison Localisation: Route 9, 32, Parc Safari ny 
B Typo: Sol Localisation: Route 2, 9, 10, 22, Pare Evolution: Nidoqueen (Pierre Lune) 





Safari. 
Evolution: Nidorina (niv. 16), Nidoqueen 
(Pierre Lune) 


Localisation: Grotte inconnue 
Evolution: Stade final 

































































Ma fot ed ATTAQUE TYPE 
f . Flieger @ ae ae ATTAQUE TYPE - Rugissement Normal 
Le ATTAQUE TYPE = Rugissement Normal - Charge Normal 
x 4 Griffe Normal - Charge Normal = Griffe Normal 
; - Jet de Sable Normal 8 Griffe Normal = Dard-Venin Polson 
: - Tranche Normal 12 Double Pied Combat 12 Double Pied Combat 
Dard-Venin Polson 17 Dard-Venin Polson 27 Mimi-Queue Normal 
Météores Normal 23 Mimi-Queue Normal 36 Morsure Normal 
Combo-gritfe Normal 30 Morsure Normal 46 Combo-Griffe Normal 
nai Mason BED od baat Gas 38 Combo-Griffe Normal “aby ah 4a ON Pt A 


7, 8, 9,10, 11, 12, 13, 14, 20, 24, 25, 31, 32, 33, 
34, 40, 44, 50 
cs:— 





, 6, 8, 9, 10, 15, 17, 19, 20, 26, 27, 28, 31, 32, 34, 
39, 40, 44, 48, 50 
¢S: 01, 04 


CT: 6, 8, 9, 10, 14, 20, 24, 25, 31, 32, 33, 34, 40, 44, 50 
cs:— 





md 





























































31 NIDOQUEEN 32 NIDORAN male @ 


Taille: 1,3 m 


33 NIDORINO ®@ 


Taille: 0,9 m 
Poids: 19,5 kg 

Type: Poison 

Localisation: Route 9, 23, Pare Safari 
Evolution : Nidoking (Pierre Lune) 


Poids: 60 kg : 

‘Type: Poison/Sol ’ | ‘Type: Poison 

Localisation: — - Localisation : Route 2, 9, 10, 22, 
Evolution: Stade final Parc Safarl 


Evolution: Nidorino (niv. 16), Nidoking 
(Pierre Lune) 


ATTAQUE TYPE ATTAQUE TYPE 
Charge Groz'Yeux Normal 
Griffe Charge Normal 
Double Pied | Koud'Kome Normal 
Dard-Venin : Double pled Combat 
Plaquage Dard-Venin Polson 
Pulssance Normal 

Furle Normal 

Empal’Kormne Normal 


ATTAQUE TYPE 
Groz'Yeux Normal 

Charge Normat 
Koud’Korne Normal 
Double pled Combat 
Dard-Venin Polson 
Puissance Normal 

Furie Normal 
Empal’Kome Normal 


CT: 6, 7, 8, 9, 10, 11, 12, 13, 14, 20, 24, 25, 31, 32, 33, 
34, 40, 44, 50 
cs:— 


CT: 01, 05, 06, 07, 08, 09, 10, 14, 12, 13, + . ~ " a a. 4 
18, 19, 20, 24, 25, 26, 27, 31, 32, 33, CT: 6, 7, 8, 9, 10, 14, 20, 24, 25, 31, 32, 33, 34, 40, 44, 50 
CS: 03, 04 cs:— 





Taille: 1,4 m Taille: 1,3 m 
Poids: 62 ke ( ( Poids: 40 kg 

Type: Poison/Sol / I Type: Normal oo | Type: Normal 
Localisation: — : Localisation : Mont Sélénite I Localisation: — 
Evolution: Stade final ( Evolution: Mélodelfe (Plerre Lune) \ U Evolution : Stade final 


34 NIDOKING 3 O 





ATTAQUE NIVEAU ATTAQUE TYPE NIVEAU ATTAQUE 
Groz’Yeux - Ecras’Face Normal - Ecras'Face Normat 
Charge - Ruglssement Normal - Rugissement Normal 
Koud'Kome Berceuse Normal 13 Berceuse Normal 
Double pied Torgnoles Normal 18 Torgnoles Normal 
Dard-Venin Litiput Normal 24 Lilliput Normal 
Mania 34 Métronome Normal 31 Métronome Normal 
39 Boul’Armure Normal 39 Boul’Armure Normal 
Dailies Peat, on bee et 48 Mur Lumtére Psychic 48 Mur Lumiére Psychic 


CT: 4, 5, 6, 7, 8, 9,10, 11, 12, 13, 14, 15, 16, 17, 18, 19, CT: 1, 5, 6, 8, 9, 10, 11, 12, 13, 14, 17, 18, 19, 20, 22, 24, CT: 41,5, 6, 8, 9, 10, 14, 12, 13, 14, 15, 17, 18, 19, 20, 22, 24, 
20, 24, 25, 26, 27, 31, 32, 33,.34, 38, 40, 44, 48, 50 25, 29, 30, 31, 32, 33, 34, 35, 38, 40, 44, 45, 46, 49, 50 25, 29, 30, 31, 32, 33, 34, 35, 38, 40, 44, 45, 46, 49, 50 
CS: 03, 04 CS: 04, 05 CS: 04, 05 


37 GOUPIX 38 ) 
-S Taille: 0,6 m Taille: 1.4m ss Taille: 0,5m 


Poids: 9,9 kg Poids: 19,9 ke ‘ > Poids: 5,5 kg 

Type: Feu AS Type: Feu ( Type: Normal 

Localisation : S'achéte au casino de es SY Localisation: — ) | Localisation: Route 5, 6, 7, 8 
Céladople Se Evolution: Stade final / Evolution: Grodourtou (Pierre Lune) 
Evolution: Feunard (Pierre feu) 


ATTAQUE ATTAQUE ATTAQUE TYPE 
Flamméche Flammache - Berceuse Normal 
Mimi-Queue Mimi-Queue : 9 Ecras’face Normal 
Vive-Attaque Vive-Attaque 14 Entrave Normal 
Hurlement Hurlement 19 Boul'armure Normal 
Onde Folie 24 Torgnoles Normal 
Lance-Flamme 29 Repos Psychic 
Danse-Flamme 34 Plaquage Normal 
39 Damoclés Normal 


cT:4, 5, 6, 8, 9, 10, 11, 12, 13, 14, 17, 18, 19, 20, 22, 24, 
25, 29, 30, 31, 32, 33, 34, 38, 40, 44, 45, 46, 49, 50 
cs: 04,05 





Tallle: 2m 

Poids: 12 kg f 15 kg 
Type: Normal th Type: Poison/Vol 

Localisation: S'achéte au Casino de : Localisation: Mont Sélénite, Grotte, lles 
Céladopole ; Ecumes et Route Victoire. 





Type: Poison/Vol 
Localisation: lles Ecumes, Route 
Victoire et Grotte Inconnue 











Evolution: Stade final Evolution: Nosferalto (niv. 22) Evolution: Stade final 
ATTAQUE TeE =f] CNV ATTAQUE TYPE TYPE 
Berceuse Normal s Vamplrisme Insecte Vampirisme Insecte 


Entrave Normal a 10 Ultrason Normal 
Boul'armure Normal 15 Morsure Normal 
Torgnoles Normal 21 ‘Onde Folie Spectre 


Ultrason Normal 
Morsure Normal 
Onde Folie Spectre 


28 Crile Vol Cru-Aile Vol 
CT:4, 5, 6,8, 9, 10, 14, 12, 13, 14, 15, 17, 18, 19, 20, 22, me snse Ley aioe : gees ee 
24, 25, 29, 30, 31, 32, 33, 34, 38, 40, 44, 45, 46, 49, 50 CT: 2, 4, 6, 9, 10, 20, 21, 31, 32, 34, 39, 44, 50 CT: 2, 4, 6, 9, 10, 15, 20, 21, 31, 32, 34, 39, 44, 50 


¢s: 04, 05 ) cs:- cs:— 














Taille: 0,8 m Tallle: 4,2 m 
Poids: 8,6 kg Poids: 18,6 kg ‘ 
Type: Plante/poison J Type: Plante/Poison ‘Type: Plante/Poison 
Localisation; Route 12, 13, 14, 15, 24, Localisation : Route 12, 13, 14, 15, Localisation : -. 
25 Grote Inconnue Evolution: Stade final 
Evolution : Ortide (nlv. 24), Rafflesia Evolution: Rafflesia (Pierre Plante) 
(Pierre Plante) 


ATTAQUE TYPE ATTAQUE NIVEAU ATTAQUE TYPE 
_ Vol-Vie Plante Vol-Vie Plante 15 Poudre Toxik Poison 
15 Poudre Toxik Poison Poudre Toxik Poison a7 Para-Spore Plante 
wz Para-Spore Plante Para-Spore Plante 19 Poudre Dodo Plante 
ag Poudre Dodo Plante Poudre Dodo Plante 
24 Acide Poison 28 Acide Polson 
33 Danse-Fleur Plante 38 Danse-Fleur Plante 
46 Lance-Solelt Plante \ 52 Lance-Solell Plante 


CT: 3, 6, 9, 10, 20, 21, 22, 31, 32, 33, 34, 44, 50 * CT: 3, 6, 9, 10, 20, 21, 22, 31, 32, 33, 34, 44, 50 . CT: 3, 6, 9, 10, 15, 20, 24, 22, 34, 32, 33, 34, 44, 50 
cs: 01 ; cs:01 


MYSTHERBE 44 ORTIDE 45 RAFFLESIA 


“TYPE 




























TOSS 


Taille: 1m : Taille: 1m 








4 kg DR | Poids: 29,5 ke Poids: 30 ke a: 

Type: Insecte/Plante z Type: Insecte/Plante Type: Insecte/Polson 
Localisation: Mont Sélénite, Parc f = Localisation: Route 18, Parc Safari, Localisation: Route 13, 14, 15, 24, 25 % 
Safari, tles Ecumes ( =| Grotte Inconnue q Evolution: Aéromite (nlv. 31) 4 
Evolution: Parasect (niv 24) j\\ | Evolution: Stade final a) 

ATTAQUE TYPE ATTAQUE : 

Griffe Normal Charge Normal ; 
Para-Spore Plante ParaSpore - Entrave Normal - 


Vampirisme Insecte Vamplrisme Ultrason Normal 
Spore Plante Spore Choe Mental Psychic 
Tranche Normal Tranche Poudre Toxik Polson 


Croissance ‘Normal 4 Croissance Vampirisme Insecte 

CT: 3, 6, 8, 9, 10, 20, 21, 22, 28, 31, 32, 33, 34, 40, 44, 50 CT: 3, 6, 8, 9, 10, 15, 20, 21, 22, 28, 31, 32, 33, 34, 40, 44, 50 Para-Spore Plante 
cs: 01 Rafale Psychic Psychic 
Poudre Dodo Plante 

Psyko Psychic 












CT: 2, 4, 6, 9, 10, 15, 20, 21, 22, 29, , 33, 34, 
39, 44, 46, 50 


cs: 04 











































Poids: 12,5 kg 
Type: Insecte/Polson 
Localisation: Route 14, 45, Grotte 
Inconnue. 

Evolution: Stade final 





Taille: 0,2 m 
Poids: 0,8 kg 
= “Sins * Type: Sol 
NIVEAU ATTAQUE TYPE 3: Localisation: Cave Taupiqueur, échange 
= Charge Normal contre Pokémon n° 108 route 14. 
7 Entrave Normal i Evolution: Triopiqueur (niv. 26) 
Ultrason Normal 


Polds: 33,3 kg Oy 
Type: Sol 

Localisation: Cave Taupiqueur 

Evolution : Stade final 








Choc Mental Psychic aaa Rea eae ae oe 

Poudre Toxik Poison . 
- Gritfe Normal Griffe 

Vampirisme Insecte & : roa! - : 

Para-Spore Plante = ugiesemeni lormal tugissemeni 


19 Tunnel Sol Tunnel 


38 Rafale Psychic Psychic 
43 Poudre Dodo Plante 24 Jet de Sable Normal Jet de Sable 
50 Psyko Psychic 31 Tranche Normal Tranche 7h 
eee 5 zh SIE * 40 Séisme Séisme : 
eS be yest Ore Sane Rage Le CT: 6, 8, 9, 10, 20, 26, 27, 28, 31, 32, 34, 44, 48, 50 CT: 6, 8, 9, 10, 15, 20, 26, 27, 28, 31, 32, 34, 44, 48, 50 


Cs: 02 cs:01 





5 








Taille: 0,4 m 

Poids: 4,2 kg 

Type: Normal 

Localisation ; Ne peut pas étre attrapé 
dans la version jaune 

Evolution : Persian (niv. 28) 


Taille: 2m 
Poids: 32 ke 
Type: Normal 
Localisation: Ne peut pas étre attrapé 
dans Ia version jaune 
Evolution : Stade final 


4 PSYKOKWAK @ 
= Taille: 0,8 m 
f Poids: 19,6 kg 
pt J Type: Eau 
Localisation : Route 6 en utilisant la CS 
Surf 
Evolution : Akwakwak (niv. 33) at 








NIVEAU ATTAQUE TYPE 


ATTAQUE TYPE ATTAQUE TYPE 


r 
Griffe Normal - Gritfe Normal 2A, = Griffe Normal Ss 
Rugissement Normal - Rugissement Normal 28 Mimi-queue Normal ae 

Morsure Sol - Morsure Sol ; 31 Entrave Normal < 
47 Jackpot Normal - Jackpot Normal wi 36 Choc Mental Psychic Pf . 
24 Grincement Normal - Grincement Normal 43 Combo-Griffe Nortnat 1S. . 
33 Combo-griffe Normal 37 Combo-Griffe Normal 52 Hydrocanon Eau Si ee 
44 Tranche Normal 51 Tranche Normal . 


CT: 6, 8, 9, 10, 14, 12, 15, 16, 20, 24, 25, 31, 32, 34, 39, 
40, 44, 50 
cs:— 


CT: 6, 8, 9, 10, 14, 12, 16, 20, 24, 25, 31, 32, 34, 39, 40, 
44, 50 
cs: — 





cT: 15, 6, 8, 9, 10, 14, 12, 13, 14, 16, 17, 18, 19, 20, 28, + 
31, 32, 34, 39, 40, 44, 50 
CS: 04, 05 











120 














Localisation: Route 6 en utilisant la CS 
Surf 
Evolution : Stade final 















"NIVEAU 


ATTAQUE TYPE 
s Gritfe Normal 
= Mimi-queue Normal 
- Entrave Normal 
39 Choe Mental Psychic 
48 Combo-Griffe Normal 


Hydrocanon Eau 





CT: 4, 5, 6, 8, 9, 10, 14, 12, 13, 14, 15, 16, 17, 18, 19, 20, 
28, 31, 32, 34, 39, 40, 44, 50 
S: 04,05 


Localisation: Maison Pokémon de 
Cramols'tlo, 
Evolution: Arcanin (Plerre Feu) 


ATTAQUE TYPE 
Morsure Normal 
Hurlement Normal 
Flamméche Fou 
Groz'yeux Normal 
Bélier Normal 
Hate Psychic 
Mania Normal 
CT: 066, 8, 9, 10, 20, 23, 28, 31, 32, 33, 34, 38, 39, 40, 
44, 50 
cs:— 


Localisation: Route 22, 23 (en péchant) 
Evolution: Tartard (Plerre Eau) 


NIVEAU. ATTAQUE 
Ecumes Eau 
Hypnose Psychic 
Pistolet 20 Eau 
Torgnoles Normal 
Plaquage Normal 
Amnésie Psychic 
Hydrocanon Eau 





Ee 
56 FEROSINGE 
a Tallle: 0,5 m 
Polds: 28 kg 
‘Type: Combat 
Localisation : Route 3, 4, 22, 23 
Evolution: Colossinge (niv. 28) 


NIVEAU 


ATTAQUE 
Griffe 
Groz'yeux 
Balayage 
Poing-Karaté 
Combo-Griffe 
Puissance 
Frappe Atlas 
Mania 
45 Grincement 


CT:4, 5, 6, 8, 9, 10, 16, 17, 18, 19, 20, 24, 25, 28, 31, 32, 


34, 35, 39, 40, 44, 48, 50 
cs: 04 


Taille: 1,9 m 

Poids: 155 kg 

‘Type: Fou 
Localisation : — 
Evolution: Stade final 


ATTAQUE 
Hurlement Normal 
Flamméche Feu 
Groz'yeux Normal 
Bélier Normal 


CT: 6, 8, 9, 10, 15, 20, 23, 28, 30, 31, 32, 33, 34, 38, 39, 
40, 44, 50 
¢s:— 








eS 
S27. 


62 TARTARD 


Taille: 1,3 m 

Polds: 54 kg 

Type: Eau/Combat 
Localisation: — 
Evolution: Stade final 


ATTAQUE TYPE 

Ecumes Eau 

Hypnose Psychic 
Pistolet 4.0 Eau 





CT: 4, 5, 6, 8, 9, 10, 14, 12, 13, 14, 17, 18, 19, 20, 26, 27, 
29, 31, 32, 34, 35, 40, 44, 46, 50 
CS: 03, 04 


Type: Psychic 

Localisation: Route 8 

Evolution: Alakazam (doit étre échangé 
pour évoluer) 


ATTAQUE 
Téléport 
Choc Mental Psychic 
Entrave Normal 
Rafale Psy Psychic 
Soin Normal 
Psyko Psychic 
42 Protection Psychic 


CT: 4, 5, 6, 8, 9, 10, 17, 18, 19, 20, 28, 29, 30, 34, 32, 33, 
34, 35, 40, 44, 45, 46, 49, 50 
cs: 05 








CT: 4, 5, 6, 8, 9, 10, 14, 12, 13, 14, 15, 17, 18, 19, 20, 26, 
27, 29, 31, 32, 34, 35, 40, 44, 46, 50 
cS: 03, 04 





Tallle: 1,5 m 

Poids: 48 ke 

Type: Psychic 
Localisation : ~ 
Evolution: Stade final 


NIVEAU ATTAQUE TYPE 
- Téléport Psychic 
16 Choc Mental Psychic 
20 Entrave Normal 
27 Rafale Psy Psychic 
34 Soin Normal 
38 Psyko Psychic 
42 Protection Psychic 


CT: 4, 5, 6, 8, 9, 10, 17, 18, 19, 20, 28, 29, 30, 31, 32, 33, 
34, 35, 40, 44, 45, 46, 49, 50 
cs: 05 








Taille: dm 

Poids: 32 kg 

Type: Combat 
Localisation: — 
Evolution : Stade final 


ATTAQUE 
Gritfe 
Groz'yeux 
Balayage 
Poing-Karaté 
Combo-Griffe 
Pulssance 
37 Frappe Atlas 
45 Mania 
46 Grincement 


CT: 4, 5, 6, 8, 9, 10, 15, 16, 17, 18, 19, 20, 24, 25, 28, 31, 
32, 34, 35, 39, 40, 44, 48, 50 
cs: 04 


en 
60 PTITARD 
Tallle: 0,6 m 

Poids: 12,4 kg 

Type: Eau 

Localisation : Route 22, 23, Jadielle, 
Parmanie, Pare Safari (en péchant) 
Evolution: Tétarte (niv. 25), Tartard 
(Pierre Eau) 


NIVEAU ATTAQUE TYPE 
- Ecumes Eau 
16 Hypnose Psychic 
19 Pistolet a 0 Eau 
25 Torgnoles Normal 
31 Plaquage Normal 
38 Amnésle Psychic 
45 Hydrocanon Eau 


£6, 8, 9, 10, 14, 12, 13, 14, 20,29, 34, 32, 34, 40, 44, 
46, 50 


Tallle: 0,9 m 
Polds: 19,5 kg 
Type: Psychic 
Localisation: Route 5, 6, 7, 8, s'achate 
au Casino de Céladopole 

Evolution: Kadabra (niy 16), Alakazam 
(doit étre échangé pour évoluer) 


ATTAQUE TYPE 
Téléport Psychic 


CT:4, 5, 6, 8, 9, 10, 17, 18, 19, 20, 29, 30, 31, 32, 33, 34, 
35, 40, 44, 45, 46, 49, 50 
cs: 05 





Tallle: 0,8 m @ 


Poids: 19,5 kg 
Type: Combat 
Localisation : Route 10, Grotte 
Evolution: Machopeur (niv. 28), 
Mackogneur (doit étre échangé pour 
évoluer) 
NIVEAU 
- Poing-Karaté Normal 
20 Balayage Combat 
25 Groz'yeux Normal 
32 Pulssance Normal 
39 Frappe-Atlas Combat 
46 Sacrifice Combat 


CT: 4, 5, 6, 8, 9, 10, 17, 18, 19, 20, 26, 27, 28, 31, 32, 34, 


35, 38, 40, 44, 48, 50 


cs: 04 








Taille: 1,5 m 

Poids: 70,5 kg 

Type: Combat 

Localisation: Route 5, Route victoire 
Evolution: Mackogneur (doit étre 
‘échangé pour évoluer) 


ATTAQUE 
Poing-Karaté 
Balayage 
Groz'yeux 
Pulssance 
Frappe-Atlas 
Sacrifice 


cr: 1, 5,6, 8, 9, 10, 17, 18, 19, 20, 26, 27, 28, 31, 32, 3: 34, 
35, 38, 40, 44, 48, 50 
cs: 04 


Taille: 1m 

Poids: 6,4 kg 

Type: Plante/Poison 

Localisation: Route 12, 13, 14, 15, 
Grotte Inconnue 

Evolution : Emplflor (Pierre Plante) 


TYPE 

Fouet Llanes Plante 

Crofssance Normal 

Ligotage Normal 

Poudre Toxik Polson 

Poudre Dodo Plante 

23 Para-Spore Plante 
29 Acide Poison 
38 Tranch'Herbe Plante 


49 Souplesse Normal 


CT: 3, 6, 9, 10, 20, 21, 22, 34, 32, 33, 34, 44, 50 
cs: 01 


Taille: 1,6 m 

Poids: 55 kg. 

Type: Eau/Polson 

Localisation: Route 19, 20, 21 (en 
péchant) 

Evolution : Stade final 


ATTAQUE 
Acide 
Ultrason 
Ligotage 
Dard Venin 
Pistolet 40 
Constriction 
Bouclier 
Grincement 

n 


Taille: 4,4m 
Polds: 300'kg 

Type: Pierre/Sol 
Localisation : — 
Evolution: Stade final 


ATTAQUE 
Charge 
Boul'Armure 
JetPlerres 
Destruction 
Armure 
Séisme 
Explosion 





, 8, 9, 10, 15, 17, 18, 19, 20, 26, 27, 28, 31, 32, 


34, 35, 36, 38, 44, 47, 48, 50 


Type: Combat 
Localisation: — 
Evolution: Stade final 


ATTAQUE 
Poing-Karaté 
Balayage 
Groz'yeux 
Pulssance 
Frappe-Atlas 
Sacrifice 


cr: 1, 5, 6, 8, 9, 10, 45, 27, 18, 19, 20, 26, 27, 28, 31, 32, 
34, 35, 38, 40, 44, 48, 50 


Poi 5,5 kg 
Type: Plante/Poison 
Localisation: — 
Evolution: Stade final 


ATTAQUE 
Ligotage 
Poudre Toxik 
Poudre Dodo 


CT:3, 6, 8, 9,10, 15, 20, 24, 22, 34, 92, 33, 24,44, 50 


Taille: 0,4 m 

Poids: 20 kg 

‘Type: Plerre/Sol 

Localisation : Mont Sélénite, Grotte, 
Route Victoire 

Evolution : Gravalanch (niv. 25), Grolem 


Boul'Armure 
Jet-Pierres 
Destruction 


Taille: 0,7 m 
Poids: 4 kg 

Type: Plante/Poison 

Localisation: Route 12, 13, 14, 15, 24, 25 
Evolution: Boustiflor (niv. 21), Empiflor 
(Pierre Plante) 


ATTAQUE TYPE 
Fouet-Lianes Plante 
Croissance Normal 
Ligotage Normal 
Poudre Toxik Polson 
Poudre Dodo Plante 
Para-Spore Plante 
Acide Poison 
Tranch'Herbe Plante 
Souplesse 


CT: 3, 6, 9, 10, 20, 24, 22, 31, 32, 33, 34, 44, 50 
cs: 04 


Taille: 0,9 m 

Poids: 45,5 kg 

Type: Eau/Poison 

Localisation: Route 11, 13, 19, 20, 21, 
Bourg Palette, Jadielle, Carmin Sur Mer, 
Océane, Iles Ecumes, Cramols'lle (en péchant) 
Evolution : Tentacruel (niv. 30) 


ATTAQUE 
Acide 
Ultrason 
Ligotage 
Dard Venin 
Pistolet 40 
Constriction 
Bouclier 
Grincement 
_Hydrocan 
CT: 3,6,9, 
CS: 01, 03 


Taille: 2 m cP 


Poids: 105 kg 

Type : Pierre/Sol 

Localisation: Route Victoire, Grotte 
Inconnue 

Evolution: Grolem (doit étre échangé 


Boul’Armure 
Jet-Plerres. 
Destruction 
Armure 
36 Séisme 





Tallle: 2m 

Poids: 30 kg 

Type: Fou 

Localisation : Route 17 
Evolution : Galopa (niv. 40) 


ATTAQUE 
Flammache 
Mimi-Queue 
Ecrasement 

Rugissement 
Danse-Flamme 
Béller 
Hate 


21,6, 8,9, , 
35, 36, 38, 44, 47, 48, 50 
cS: 04 


Taille: 4,7 m 

Poids: 95 kg 

Type: Fou 
Localisation : — 
Evolution: Stade final 


ATTAQUE 
Flamméche 
Mimi-Queue 
Ecrasement 

Rugissement 
Danse-Flamme 
Béller 
Hate 








Taille: 1,2 m 
Poids: 36 ke 

‘Type: Eau/Psychic 

Localisation : Route 12, 13, Iles Ecumes 
Evolution : Flagadoss (niv. 37) 


=~ NIVEAU ATTAQUE __ 
Choc Mental Psychic 
Entrave Normal 
Coup d’Boule Normal 
Rugissement Normal 
Pistolet 4 0 Eau 
Psychic 
Psyko Psychic 


80 FLAGADOSS 


Taille: 1,6 m 
Poids: 78,5 kg 
Type: Eau/Psychic 


Localisation: Route 12, 13, Iles Ecumes 


Evolution: Stade final 


NIVEAU 


_ATTAQUE 


Choc Mental Psychic 
Entrave Normal 
Coup d’Boule Normal 
Rugissement Normat 

Pistolet ao Eau 

37 Repll Eau 
44 Amnésie Psychic 
55 Psyko Psychic 





14, 12, 13, 14, 16, 20, 26, 27, 28, 29, 30, 


Tallle: 2m 
Poids: 60 ke 

Type: Electrik 
Localisation : Centrale 
Evolution: Stade final 


ATTAQUE 
Charge 
Sonicboom 
Eclair 
Ultrason 
Cage-Eclair 
Météores 
Grincement 


Taille: 2,8 m 
Poids: 85,2 kg 

Type: Normal/Vol 
Localisation : Route 17 
Evolution: Stade final 


ATTAQUE TYPE 
Picplc Vol 
Rugissoment Normal 
Furle Normal 
Bec Vrille Vol 
Frénésie Normal 
45 Triplattaque Normal 
51 Hate Psychic 


, 6, 8, 9, 10, 15, 20, 31, 32, 33, 34, 40, 43, 44, 49, 50. 
Poids: 30 ke 


Type: Poison 


Localisation : Centrale, Cramols'tle 
Evolution: Grotadmorv (nlv. 38) 


Taille: 0,9 m 


ATTAQUE TYPE 
= Ecras'Face Normal 
> Entrave Normal 
30 Gaz Toxik Poison 

33 Lilliput Normal 
37 Détritus Polson 
42 Armure Normal 
48 Grincement Normal 
55 Acid’Armure Poison 


CT:4, 5, 6,8, 9, 10, 11, 12, 13, 14, 15, 16, 17, 18, 19, 20, 26, 
27, 28, 29, 30, 31, 32, 33, 34, 38, 39, 40, 44, 45, 46, 49, 50 
CS: 03, 04, 05 


83 CANARTICHO 


Tallle: 0,8 m 
Poids: 15 kg 

Type: Normal/Vol 

Localisation : Route 12 en utilisant ta 
CS Surf 

Evolution: — 





ATTAQUE TYPE 
Picpie Vol 
Jet de Sable Normal 
Groz'Yeux Normat 
Furle Normal 
Danse-Lames Normal 
Hate Psy 
Tranche Normal 


ype: 
Localisation: lles Ecumes 
Evolution: Lamantine (niv. 34) 


NIVEAU ATTAQUE TYPE 
- Coup d'Boule Normal 
30 Ruglssement Normal 
35 Onde Boréale Glace 
40 Repos Psychic 
45 Bélier Normal 
50 Laser Glace Glace 


CT: 6, 7, 8, 9, 10, 14, 12, 13, 14, 16, 20, 31, 32, 34, 40, 44, 50 
CS: 03, 04 


89 GROTADMORV 


Tallle: 4,2 m 
Poids: 30 kg 

Type: Poison 

Localisation : Centrale, s’échange 
contre le Pokémon n° 145 a Cramois'lle 
Evolution: Stade final 


NIVEAU ATTAQUE 
Ecras'Face 
= Entrave 
30 Gaz Toxik 
33 Lilliput 
37 Détritus 
45 Armure 
53 Grincement 
60 Acld’Armure 


81 MAGNETI 
Taille: 0,3'm 
Poids: 6 kg 
Type: Electrik 
Localisation : Route 10, Centrale 
Evolution ; Magneton (niv. 30) 





ATTAQUE TYPE 
Charge Normal 
Sonleboom Normal 
Eclalr Electrik 
Uttrason Normal 
Cage-Eclair Electrik 
Météores Normal 
Grincement Normal 


~ NIVEAU 


CT: 6, 9, 10, 20, 24, 25, 30, 31, 32, 33, 34, 39, 44, 45, 50 
cs: 05 


Tallle: 1,4 m 

Poids: 39,2 kg 

Type: Normal/Vol 
Localisation: Route 16, 17, 18 
Evolution: Dodrio (niv. 34) 


ATTAQUE 
Picpic 
Rugtssement Normal 
Furie Normal 
Bec Vrille Vol 
Frénésle Normal 
Triplattaque Normal 
Hate Psychic 


, 43,44, 49, 50 


Taille: 1,8 m 

Poids: 120 kg 

Type: Eau/Glace 

Localisation: les Ecumes, s'échange 
contre le Pokémon n° 58 a Cramois'lle 
Evolution: Stade final 


ATTAQUE TYPE 
Coup d'Boule Normal 
Rugissement Normal 
Onde Boréale Glace 

Repos Psychic 
Bélier Normal 
Laser Glace 





90 KOKIYAS 
Taille: 0,3. m 
Poids: 4 kg 
Type: Eau 
Localisation : Route 17, 48, Océane (en 
péchant) 
Evolution: Crustabri (Plerre Eau) 


ATTAQUE TYPE 
Charge Normal 
Repll Eau 
Ultrason Normal 
Claquoir Eau 
Onde Boréale Glace 
Groz'Yeux Normal 
Laser Glace Glace 


, 10, 14, 12, 11, 32, 33, 34, 36, 39, 


CT: 6, 8, 15, 20, 21, 24, 25, 31, 32, 34, 36, 38, 44, 47, 50 44, 47, 49, 50 
es: — cs: 03 


, 8, 20, 24, 24, 25, 31, 32, 34, 36, 38, 44, 47, 50 























Taille: 1,5 m. 

Poids: 132,5 kg 
Type: Eau/Glace 
Localisation: — 
Evolution ; Stade final 


TYPE 
Normal 
Eau 
Normal 


39, 44, 47, 49, 50 


cs: 03 


Taille: 2,5.m 

Poids: 40,5:kg 

Type: Spectre/Polson 

Localisation : Lavanville (Tour Pokémon) 
Evolution: Stade final 


NIVEAU _______ATTAQUE_ 
Léchouille Spectre 
Onde Folie Spectre 
Ténabres Spectre 
Hypnose Psychic 
Dévoréve Psychic 


CT: 4, 5, 6, 8, 9, 10, 45, 17, 18, 19, 20, 21, 24, 25, 29, 34, 


32, 34, 35, 36, 40, 42, 44, 46, 47, 50 


cs: 04 


ct: 4, 


Taille: 1,6 m 

Poids: 75,6 kg 
Type: Psychic 
Localisation: — 
Evolution: Stade final 


ATTAQUE 
Ecras'Face 
Hypnose Psychic 
Entrave Normal 
Coup d’Boule Normal 
Gaz Toxik Polson 
Psyko Psychic 
Yoga Paychic 
, 6, 8, 9, 10, 15, 17, , 29, 30, 34, 32, 33, 
34, 35, 40, 42, 44, 45, 46, 49, 50 


"NIVEAU 





cs: 05 


CT: 


VOLTORBE 


Taille: 0,5 m 
Poids: 10,4 kg 

Type: Electrik 

Localisation: Centrale 
Evolution: Electrode (niv. 30) 


ATTAQUE 
Charge 
Grincement 
Sonicboom 
Destruction 
Mur-Lumiére 
Météores 
Explosion 





, 9, 20, 24, 25, 30, 31, 32, 33, 34, 36, 39, 44, 45, 47, 50 


cs: 05 


—é 





cs: 04 


‘Type: Spectre/Poison 


Localisation: Lavanville (Tour Pokémon) 


Evolution: Spectrum (niv. 25), 
Ectoplasma (dolt étre échangé pour 
évoluer) 

ATTAQUE 
Léchouille 


Onde Folie Spectre 
Ténébres Spectre 
Hypnose Psychic 
Dévoréve Psychic 


CT: 6, 20, 21, 24, 25, 29, 34, 32, 34, 36, 42, 44, 46, 47, 50 


Taille: 8,8 m 

Polds: 210 kg 

Type: Plerre/Sol 

Localisation : Grotte, Route Victoire 
Evolution: — 


ATTAQUE TYPE 
Charge Normal 
Grincement Normal 
Etreinte Normal 
Jet Pierres Pierre 
Frénésie Normal 
Souplesse Normal 
Armure Normal 


, 9, 10, 20, 26, 27, 28, 31, 32, 34, 36, 40, 4 


Tallle: 0,4. 
Polds: 6,5 kg 
Type: Eau 


Evolution: Krabbos (niv. 28) 


___NIVEAU 


Ecume Eau 
Groz'yeux Normal 
Force-Poigne Normal 
Gulllotine Normal 
Ecrasement ‘Normal 

Pince-Masse Eau 
Armure Normal 


CT:3, 6, 8, 9, 10, 14, 12, 13, 14, 20, 31, 32, 34, 44, 50 
CS: 01, 03, 04 


103 


cT:6, 








ELECTRODE 


Tallle: 1,2 m 

Polds: 66,6 kg 

Type: Electrik 

Locallsation : Centrale 
Evolution : Electrode (niv. 30) 


ATTAQUE 
Charge 
Grincement 
Sonichoom 
Destruction 
Mur-Lumiére 
Météores 
Explosion 


5, 20, 24, 25, 30, 31, 32, 33, 34, 36, 


45, 47, 50 


cS: 05 





Localisation: Route 10, 25, Iles Ecumes 


__ATTAQUE __ 





SPECTRUM 


Taille: 1,6 m 

Poids: 0,1 kg 

Type: Spectre/Polson 
Localisation : Lavanville 

(Tour Pokémon) 

Evolution: Ectoplasma (doit étre 
&changé pour évoluer) 


ATTAQUE TYPE 
Léchoullle Spectre 
Onde Folie Spectre 
Ténebres Spectre 
29 Hypnose Psychic 
38 Dévoréve Psychic 


CT: 6, 20, 24, 24, 25, 29, 31, 32, 34, 36, 42, 44, 46, 47, 50° 


96 SOPORIFIK ® 


Tallle: dm 

Poids: 32,4 kg 

Type: Psychic 

Localisation: Route 11. 
Evolution: Hypnomade (niv. 26) 


ATTAQUE TYPE 
Ectas'Face Normal 
Hypnose Psychic 
Entrave Normal 
Coup d’Boule Normal 
Gaz Toxik Polson 
Psyko Psychic 
37 Yoga Psychic 


CT: 4, 5, 6, 8, 9, 10, 17, 18, 19, 20, 29, 30, 34, 32, 33, 34, 


35, 40, 42, 44, 45, 46, 49, 50 
CS: 05 


NIVEAU 


Tallle: 1,3 m 
Poids: 60 ke, 

Type: Eau 

Localisation : Route 10, 25, lles 
Ecumes 

Evolution: Stade final 


ATTAQUE TYPE 
Ecume Eau 
Groz'yeux Normat 
Force-Poigne Normal 
Gulllotine Normal 
Ecrasement Normal 
Pince-Masse Eau 
Armure Normal 


10, 14, 12, 13, 14, 15, 20, 31, 32, 34, 44, 50 


Taille: 04m 
Polds: 2,5 kg 

Type: Plante/Psychle 
Localisation : Park Safari 
Evolution: Noadkoko (niv. 33) 


ATTAQUE TYPE 
Pilonnage Normal 
Hypnose Psychic 
Protection Psychic 
Vampigraine Plante 
Para-Spore Plante 
Poudre Toxik Poison 
Lance-Soleil Plante 
Poudre-Dodo Plante 
CT: 6, 9, 10, 20, 29, 30, 31, 32, 33, 34, 36, 37, 44, 46, 47, 50 
cs: — 











123 | 


DKO 


Taille: 2m 

Poids: 120 kg 

‘Type: Plante/Psychic 
Localisation: — 
Evolution : Stade final 


= 


Localisation: Tour Pokémon de 
Lavanville Pare Safari 
Evolution: Ossatueur (niv. 28) 


Taille: 0,6 m 

Poids; 150 kg 

Type: Sol 

Localisation ; Parc Safari 
Evolution ; Stade final 





NIVEAU 


28 


ATTAQUE. 
Pilonnage 
Hypnose 

Ecrasement 


NIVEAU 


SSSRREI 


ATTAQUE TYPE 
Rugissement Normal 
Massd’0s Sol 
Mimi-Queue Normal 
Coup d’Boule Normal 
Groz'Yeux Normal 
Pulssance Normal 
Détritus Normal 

Osmerang Sol 
Frénésie Normal 


ATTAQUE 
Rugissement 
Massd’0s, 
Mimi-Queue 
Coup d’Boule 
Groz'Yeux 
Puissance 





CT: 6, 9, 10, 15, 20, 
44, 46, 47, 50 


Tallle: 1,5 m 

Poids: 49,8 kg 

Type: Combat 

Locallsation : Arane de Saffrania 
Evolution: — 


CT: 4, 5, 6, 8, 9, 10, 14, 12, 13, 14, 17, 18, 19, 20, 26, 27, 


28, 31, 32, 34, 38, 40, 44, 50 


cs:04 


Wins 
Mak vt 


107 TYGNO 


Type: Combat 
Localisation: Aréne de Saffrania 
Evolution: — 


, 14, 12, 13, 14, 15, 17, 18, 19, 20, 26, 


27, 28, 31, 32, 34, 38, 40, 44, 50 





NIVEAU 
33 
38 
43 
48 
53 


ATTAQUE 
Double-Pied. 
Yoga 
Mawashl Geri 
Pied Saute 
Pulssance 
Pled Voltige 
Uitimawashi 


ATTAQUE TYPE 
Poing Comate Combat 
Psychic 
Feu 
Glace 
Electrik 
Normal 
Combat 


Normal 
Normal 
Normal 
Normal 
Normal 
Normal 
Normal 





CT: 4, 5, 6, 8, 9, 10, 17, 18, 19, 20, 31, 32, 34, 35, 39, 40, 


1,3, 5, 6,8, 9, 10, 14, 12, 13, 14,45, 17, 18, 19, 20, 


44,50 ie 25, 26, 27, 31, 32, 34, 38, 40, 44, 50 


a eS TRUER SL 
109 SMOGO 


Taille: 0,6 m 


Type: Polson 

Localisation: Ne peut pas étre attrapé 
dans la version jaune 

Evolution: Smogogo (nlv. 35) 


lon jaune 
Evolution: Stade final 


41 RHINOCORNE 


Taille: dm 

Polds: 145'kg 

‘Type: Sol/Plerre 

Localisation: Pare Safari, Grotte 
Inconnue 

Evolution: Rhinoféros (niv. 42) 





ATTAQUE | ATTAQUE TYPE 
Charge Koud’Korne ‘Normal 
Puredpols. | Ecrasement Normal 
Détritus Mimi-Queue Normal 
Brouillard Furie Normal 

Destruction Empal'Korne 

Buée Noire Leer Normal. 
Explosion ' Béller Normal 

| CT: 6, 7, 8, 9, 10, 20, 24, 25, 26, 27, 28, 31,.32, 34, 38, 

| CT: 6, 20, 24, 25, 31, 32, 34, 36, 38, 44, 47, 50 15, 20, 24; 25, 31, 32, 34, 36, 38, 44, 47, 50 | 40, 44, 48, 50 

3 j CS: 04 


SR Ta ea 
113 LEVEINARD 


Taille; 1,4 m 


‘ATTAQUE 
Charge 
Puredpols 
Détritus 
Brouillard 
Destruction 
Buée Nolre 
Explosion 


gsagerig 








Tallle: 1,9 m 


Type: Sol/Plerre Type: Normal 
Localisation : S'échange contre le Localisation: Parc Safari, Grotte 
Pokémon n° 55 a Cramols'lle, Grotte Inconnue 
Inconnue hea Evolution: — 
Evolution: Stade final 
ATTAQUE 
Koud’Korne. 
Ecrasement 
Mimi-Queue 
Furie 
Empal'Korne 
Groz'Yeux 
Béller 


Localisation : Parc Safari 
Evolution: — 





ATTAQUE 
Constriction 
Etreinte 
Vol-Vie 
Fouet-Lianes 
Poudre Toxik 
Para-Spore 
Poudre-Dodo 
Souplesse Normal 
Croissance Normal 


ATTAQUE TYPE 
Ecras'Face Normal 
Mimi-Queue Normal 
Torgnoles Normal 
Berceuse Normal 
Rugissement Normal 
Minimize Normal 
Boul’Armure Normal 
Mur Lumiére Normal 
Damoclés Normal 
CT: 4, 5, 6, 8, 9, 10, 14, 12, 13, 14, 15, 17, 18, 19, 20, 22, 
24, 25, 29, 30, 31, 32, 33, 34, 35,37, 38, 40,41, 44, 


‘e 


SSSSSRR1 1B 
SSeSesn Shs 





CT: 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 14, 12, 13,14, 15, 16, 17, 18, 19, 
20, 24, 25, 26, 27, 28, 31, 32, 34, 38, 40, 44, 48, 50 





CT: 3, 6, 8, 9, 10, 15, 20, 21, 22, 34, 32, 34, 40, 44, 50 

































Tallle: 2,2 m 
Poids: 80 ke 

Type: Normal 
Localisation : Parc Safarl 
Evolution: 


ATTAQUE 
Poing Comte Normal 
Frénésie Normal 
Morsure Normal 
Mimi-Queue Normal 
Ultimapoing Normal 
Groz’Yeux Normal 
Uppercut Plante 
CT: 4, 5, 6, 8, 9, 10, 11, 12, 13, 14, 15, 17, 18, 19, 20, 24, 
25, 26, 27, 31, 32, 34, 38, 40, 44, 48, 50 
Cs: 03, 04 


Taille: 0,6 m 
Poids: 15 kg 

Type: Eau 

Localisation: Route 6, 18, 24, Azuria, 
Céladopole, Parmanie, Grotte Inconnue 
(en péchant) 

Evolution: Polssoroy (niv. 33) 


ATTAQUE 
Picpic 
Mimi-Queue 
Ultrason Normal 
Koud'Korne Normal 
Furie Normal 
Cascade Eau 
Empal’Kome Normal 
Hate Psychic 


CT: 6, 7, 9, 10, 14, 12, 13, 14, 20, 34, 32, 34, 39, 40, 44, 50 
¢s: 03 





494 

121 STAROSS 

Taille: 4,1: 

Poids: 80 kg 

Type: Eau/Psychic 
Localisation : — 
Evolution: Stade final 





q 





NIVEAU. ————sOATTAQUE TYPE 
< Charge Normal 
E Pistolet a0 Eau 


Armure Normal 





CT: 6, 9, 10, 14, 12, 13, 14, 15, 20, 24, 25, 29, 30, 31, 32, 
33, 34, 39, 40, 44, 45, 46, 49, 50 
Cs: 03,05 





124 LIPPOUTOU 


Tallle: 1,4.m 
Poids: 40,6 kg 

Type: Glace/Psychic 

Localisation: Ne peut pas étre attrapé 
dans fa version jaune 

Evolution: — 










Ecras'Face 
Grobisou 
Léchouille 
Torgnoles 
Poinglace 
Plaquage 
Yoga Psychic 
Blizzard Glace 
CT: 4, 5, 6, 8, 9, 10, 11, 12, 13, 14, 15, 17, 18, 19, 20, 29, 
30, 34, 32, 33, 34, 35, 40, 44, 46, 50 
cs: — 
















rapt - : 


Taille: 0,4 m @ 


Type: Eau 
Localisation : Route 10, 14, 12, 13, 
Carmin Sur Mer 

Evolution: Hypocéan (niv. 32) 


ATTAQUE TYPE 
Ecume Eau 
Broulllard Normal 
Groz'yeux Normal 
Pistolet 4.0 Eau 

Hate Psychic 
Hydrocanon Eau 


CT:6, 9, 10, 44, 12, 13, 14, 20, 31, 32, 34, 39, 40, 44, 50 
cs: 03 








Taille: 1,3 m 
Poids: 39 ke 

Type: Eau 

Localisation : Route 24, Azurla, 
Grotte Inconnue (en péchant) 
Evolution: Stade final 


ATTAQUE TYPE 
- Picpic Vol 
- Mimi-Queue Normal 
- Ultrason Normal 
- Koud'Korne Normal 
30 Furle Normal 
39 Cascade Eau 
48 Empal'Kome Normal 
54 Hate Psychic 


CT: 6, 7, 9, 10, 14, 12, 13, 14, 15, 20, 31, 32, 34, 39, 40, 44, 50 









499 
122 M.MIME 
Taille: 1,3 m 

Poids: 54,5 kg 

Type: Psychic 

Localisation: S'’échange contre le 
Pokémon n° 35 Route 2 

Evolution: — 





ATTAQUE TYPE 
= Boucller Psychic 
45 Choc Mental Psychic 
23 Mur Lumiere Psychic 
31 Torgnoles Normal 
39 Yoga Psychic 


Clonage Normal 


CT: 4, 5, 6, 8, 9, 10, 15, 17, 18, 19, 20, 22, 24, 25, 29, 30, 
31, 32, 33, 34, 35, 40, 44, 45, 46, 50 
es: 05 


Taille: 1,1 m 

Poids: 30 kg 

‘Type: Electrik 

Localisation : Ne peut pas étre attrapé 
dans la version jaune 

Evolution: — 





ATTAQUE TYPE 
Vive-Attaque Normal 
Groz'Yeux Normal 
Eclalr Electrik 
Grincement Normal 
Poing-Eclalr Electrik 
Mur Lumiere Psychic 
Fatal-Foudre Psychic 








1,5, 6, 8, 9, 10, 15, 17, 18, 19, 20, 24, 25, 29, 30, 34, 
32, 33, 34, 35, 39, 40, 44, 45, 46, 50 
204, 05: 


















NIVEAU 


17 
22 
27 









NIVEAU 


17 
20 
24 
29 
35 
42 
50 











35, 38, 39, 40, 44, 46, 50 



























Tallle: 4,2 m @ 


Poids: 25 kg 
Type: Eau 

Localisation: Route 12, 13 
Evolution: Stade final 


ATTAQUE 
Ecume 
Broulllard Normal 
Groz'yeux Normal 
Pistolet 0 Eau 
Hate Psychic 
Hydrocanon Eau 


CT: 6, 9, 10, 44, 12, 13, 14, 15, 20, 31, 32, 34, 39, 40, 44, 50 








Taille: 0,8 m 
Poids: 34,5 kg 
Type: Eau 
Localisation: Océane, Route 24 
(en péchant) 

Evolution: Staross (Plerre Eau) 


ATTAQUE TYPE 
Charge Normal 
Pistolet 0 Eau 
Armure Normal 
Soin Normal 
Météores Normal 
Lilliput Normal 
Mur Lumiare Psychic 
Hydrocanon Eau 





}) 25, 29, 30, 31, 32, 33, 















Taille: 4,5 m 

Poids: 56 ke 

Type: Insecte/Vol 

Localisation: S'achéte au Casino de 
Céladopole, Parc Safari 

Evolution: — 





ATTAQUE TYPE 
Vive attaque Normal 
Groz'Yeux Normal 
Puissance Normal 
Reflet Normal 
Tranche Normal 
Danse-Lame Normal 
Hate Psychic 

Cru-Aile 




















Tallle: 1,3 m @ 


Polds: 44,5 kg 
Type: Fou 

Localisation: Ne peut pas étre attrapé 
dans a version jaune 

Evolution: — 





ATTAQUE TYPE 

Flammache Feu 

Groz'Yeux Normal 

Onde-Folle Spectre 
Poing de Feu Feu 

Broulllard Normal 

Puredpois Polson 
Lance-Flamme 




































Type: Insecte 

Localisation: S'achéte au Casino de 
Céladoplole, Parc Safari 

Evolution: — 


ATTAQUE TYPE 
Force-Polgne Normal 
Etreinte Normal 
Frappe Atlas Combat 
Guillotine Normal 
Pulssance Normal 
Armure Normal 
Tranche Normal 
Lance-Lame Normal 
CT: 3, 6, 8, 9, 10, 15, 17, 19, 20, 34, 32, 34, 44, 50 
Cs: 01, 04 


0 LEVIATOR 


Type: Eau/Vol 
Localisation : Parmanie 
Evolution: Stade final 


ATTAQUE TYPE 
‘Trempette Eau 
Charge Normal 
Morsure Normal 
Draco-Rage Dragon 
Groz’Yeux Normal 
Hydrocanon Eau 
Ultrataser Normal 


CT: 6, 8, 9, 10, 11, 12, 13, 14, 15, 20, 23, 24, 25, 31, 32, 
33, 34, 38, 4 


CS: 03, 04 


Tallle: 0,3 m O 


Poids: 6,5 kg 

Type: Normal 

Localisation : Un personnage l'offre au 
Manoir de Céladopole, 

Evolution: Aquall (Pierre Eau), Voltali 
(Plerre Foudre), Pyroli (Pierre Feu) 


ATTAQUE TYPE 
Charge Normal 
Jet de Sable Normal 
Rugissement Normal 
Vive-Attaque Normal 
Mimi-Queue Normal 
Morsure Normal 
Bélier Normal 


CT: 6, 8, 9, 10, 20, 34, 32, 33, 34, 39, 40, 44, 50 


Localisation: — 
Evolution: Stade final 


ATTAQUE TYPE 
Charge Normal 
Jet de Sable Normal 
Vive-Attaque Normal 
Flamméche Feu 
Mimi-Queue Normal 
Morsure Normal 
Danse-Flamme Feu 
Puredpols Polson 
47 Groz'Yeux Normal 
Lance-Flamme Feu 
CT: 6, 8; 9, 10, 15, 20, 34, 32, 33, 34, 38, 39, 40, 44, 50 
es¥— 


Taille: 1,4 m @ 


Poids: 88,4 kg 

Type: Normal 
Localisation : Pare Safari 
Evolution: — 


ATTAQUE TYPE 
Charge Normal 
Ecrasement Normal 
Mimi-Queue Normal 
Groz'Yeux Normal 
Frénésie Normat 
Bélior Normal 


CT: 6, 7, 8, 9, 10, 13, 14, 15, 20, 24, 25, 26, 27, 34, 32, 
34, 38, 40, 44, 50 
cs: 04 


LOKHLASS 


Taille: 2,5 m 

Poids: 220 kg 

Type: Eau/Glace 
Localisation : Saffrania 
Evolution: — 


NIVEAU ATTAQUE TYPE 
= Pistolet 40 Eau 
- Rugissement Normal 
16 Berceuse Normal 
20 Brume Glace 
25 Groz'Youx Normal 
4. Hydrocanon Eau 
52 Ultrataser Normal 


CT: 6, 7, 8, 9, 10, 14, 12, 13, 14, 15, 20, 22, 23, 24, 25, 


29, 31, 32, 33, 34, 40, 44, 46, 50 


Tallle: 2m @) 


Poids: 29 kg 
Type: Eau 
Localisation: — 
Evolution: Stade final 


CS; 03, 04 


NIVEAU ATTAQUE TYPE 
Charge Normal 
Jet de Sable Normal 
Vive-Attaque Normal 
Pistolet a0 Eau 
Mifhi-Queue Normal 
30 Morsure Normal 
36 Onde Boréale Glace 
42 Buée Nolre Glace 
a7 Acid Armure Poison 
52 Hydro Canon Eau 
:6, 8, 9,10, 14, 12, 13, 14, 15, 20, 31, 32, 33, 34, 39, 
40, 44, 50 


Taille: 0,8 m © 


Poids: 36,5 kg 

‘Type: Normal 

Localisation: S'achéte au casino de 
Céladopole. 

Evolution: — 


ATTAQUE TYPE 
Charge Normal 
Affatage Normal 
Adaptation Normal 
Rafale Psy Psychic 
28 Soin Psychic 
35 Hate Normal 
42 Triplattaque Normal 


CT: 6, 9, 10, 13, 14, 15, 20, 24, 25, 29, 30, 34, 32, 33, 34, 


39, 40, 44, 45, 46, 49, 50 


cS: 05 


MAGICARPE 


Taille: 0,9 m 


Type: Eau 

Localisation: Route 3, Parmante, 
Pare Safari 

Evolution : Léviator (niv. 20) 


ATTAQUE 
Trempette 
Charge 


Taille: 0,3 m OC 


Poids; 4 kg 

Type: Normal 

Localisation: Cramois'lle, Grotte 
Inconnue 

Evolution: — 


ATTAQUE 
Morphing 


Taille: 0,8 m 

Poids: 24,5 kg 
Type: Electrik 
Localisation: — 
Evolution: Stade final 


ATTAQUE TYPE 

Charge Normal 

Jet de Sable Normal 

Vive-Attaque Normal 

Eclair Electric 

Mimi-Queue Normal 

Double-Pied Combat 

Dard-Nuée Insecte 

Cage-Eclair Electrik 

Hate Psychic 

Fatal-Foudre Electrik 
26, 8, 9, 10, 15, 20, 24, 25, 31, 32, 33, 34, 39, 40, 44, 
45, 50 


Taille: 0,4 m 

Poids: 7,5 kg 

Type: Pierre/Eau 

Localisation: S'échange contre le 
Nautile a Cramois'lle 

Evolution: Amonistar (nlv. 40) 


ATTAQUE 
Pistolet 40 
Repli 
Koud'Kome Normal 
Groz'Yeux Normal 
Picanon Normal 
Hydrocanon Eau 


CT: 6, 8, 9, 10, 14, 12, 13, 14, 20, 31, 32, 33, 34, 44, 50 








39 AMONISTAR 14 .41 KABUTOPS 


Taille: 2 m Taille: 0,5 m Tall 

Poids: 35 kg Poids; 14,5 kg Poids: 40,5 ke 

Type: Pierre /Eau ‘Type: Pierre/Eau Type: Plerre/Eau 

Localisation: — Localisation : S'échange contre le > Localisation : — 

Evolution: Stade final Fossile Dome a Cramols'lle, Evolution: Stade final 
Evolution: Kabutops (niv. 40) 


ATTAQUE "TYPE i ATTAQUE TYPE j ~~ ATTAQUE 


Pistolet a0 Eau Griffe Normal Griffe Normal 
Repl Eau Armure Normal Armure: Normal 
Koud'Kome Normal 34 Vol-Vie Plante 2 Vol-Vie Plante 
Groz'Yeux Normal 39 Tranche Normal Tranche Normal 
Picanon Normal 44 Groz' Yeux Normal Groz'Yeux Normal 
49 Hydrocanon Eau 49 Hydrocanon Eau Hydrocanon Eau 
:6, 7, 8, 9, 10, 14, 12, 13, 14, 15, 17, 19, 20, 31, 32, . CT: 2, 3, 5, 6, 8, 9, 10, 11, 12, 13, 14, 15, 17, 19, 20, 31, CT: 2, 3, 5, 6, 8, 9, 10, 11, 12, 13, 14, 15, 17, 19, 20, 31, 


33, 34, 40, 44, 50 Y 32, 33, 34, 40, 44, 50 32, 33, 34, 40, 44, 50 
cS: 03 cS: 03 





. See \ PS ay : ee 


7) 144 ARTKODIN 


Taille: 4,7 m 

Poids: 460 kg Poids: 55,4 kg 

Type: Pierre/Vol Type: Normal Type: Glace/Vol 
Localisation : S’échange contre le Viell Localisation: Route 12, 16 


Localisation: les Ecume 
Ambre a Cramois'lle. Evolution: — Evolution : — 
Evolution: — 








ATTAQUE TYPE ATTAQUE TYPE 
CnrAile Vol Coup d’Boule Normal 
Hate Psychic Amnésie Psychic 
Ultrason Normal Repos Psychic 
Morsure Normal Plaquage Normat 
Bélier Normal Armure Normal 
Ultralaser Normal Damoclés Normat 
} Ultralaser Normal 


CT: 2, 4, 6, 9, 10, 15, 20, 23, 31, 32, 33, 34, 38, 39, 43, 44, 50 i] CT: 4,5, 6,8, 9, 10, 14, 12, 13, 14, 15, 16, 17, 18, 19, 20, 22, 24, 


cS:02 25, 26, 27, 29, 31, 32, 33, 34, 35, 36, 38, 40, 44, 46, 48, 50 
CS: 03,04 


ATTAQUE ‘ 
Picpic 
Laser-Glace 
Blizard 
Hate 
Brume 


CT: 2, 4, 6, 9, 10, 14, 12, 13, 14, 15, 20, 31, 32, 33, 34, 
39, 43, 44, 50 
CS: 03, 04 





44a 4A7 
146 SULFURA 147 
Taille; 2m 
Poids: 60 kg 
‘Type: Feu/Val { Type: Dragon 
Localisation : Route Victolre * Locallsation : Pare Safari (en péchant) 
Evolution: — ( Evolution : Draco (nly. 30), Dracolosse 
" (niv. 55) 





Type: Electrik/Vol 
Localisation: Centrale 
Evolution : — 


ATTAQUE ATTAQUE TYPE 
Pleple ; Ligotage Normal 
Danse-Flamme Groz’Yeux Normal 
Groz'Yeux Cage-Eclalr Electrik 
Hate Hate Psychic 
Pique Souplesse Normal 
Draco-Rage Dragon 

Uitralaser Normal 


CT: 2, 4, 6, 9, 10, 15, 20, 24, 25, 31, 32, 33, 34, 39,43, [Me| CT:6, 8, 9, 40, 14, 12, 13, 14, 20, 23, 24, 25, 31, 32, 33, 
44, 45, 50 34, 38, 39, 40, 44, 45, 50 
cs: 03 


ATTAQUE 
Eclair 
Bec Vrille 
Fatal-Foudre 
Hate 
Mur-Lumiére 


CT: 2, 4, 6, 9, 10, 15, 20, 24, 25, 34, 32, 33, 34, 39, 43, 


Tallle: 2,2 m : Taille: 2m 
Poids: 210 kg at J Poids: 122 kg 

Type: Dragon Type: Psychic 

Localisation : — : Localisation : Grotte Inconnue 
Evolution: Stade final ; \ Evolution : — 


Taille: 4m 
Poids: 16,5 kg 

Type: Dragon 

Localisation : Pare Safari 
Evolution: Dracolosse (nlv. 55) 








ATTAQUE TYPE ATTAQUE TYPE 
Ligotage Normal 3 Choe Mental Psychic 

Groz'Yeux Normal Entrave Normal 
Cage-Eclair Electrik ’ Météores Normal 
Hate Psychic ‘ Bouclier, Psychic 
Souplesse Normal . Psyko Psychic 
Draco-Rage Dragon F Soin Psychic 
Ultralaser Normal : Brume Glace 
Amnésie Psychic 


ey. é ti sy Ati ae , 13, 14, 15, 16, 17,18, 19, 20, | 
CT: 2, 6, 7, 8, 9, 10, 14, 12, 13, 14, 15, 20, 23, 24, 25, 31, 2, 24, 25, 29, 30, 31, 32, 33, 34, 35, 36, 38, 40,44, | 
32, 33, 34, 38, 39, 40, 44, 45, 50 \ 45, 46, 49, 50 
CS: 03, 04 1] cs: 04, 05 


ATTAQUE TYPE 
Ligotage Normal 
Groz'Yeux Normal 
Cage-Eclalr Electrik 

Hate Psychic 
Souplesse Normal 
Draco-Rage Dragon 
Ultralaser Normat 





CT:6, 7, 8, 9, 10, 14, 12, 13, 14, 20, 23, 24, 25, 31, 32, 
33, 34, 38, 39, 40, 44, 45, 50 
cs: 03 














“pour VOUS 
les kekes 


Aliasing”, anti-aliasing, 
ray tracing, Gouraud 
shading, sprites, 
polygones, et autres 

138 nurbs... autant de termes 
barbares qui ne signifient 
pas grand-chose pour 
nombre d’entre vous. 
Heureusement, comme la 
cavalerie, Consoles+ arrive 
a temps pour mettre les 


choses au clair. 





A l'avenir, I’anti-aliasing servira aussi pour 
_les lunettes et les gilets dans la vraie vie. 


arrivée des consoles 
32bits, il y a six ans 
déja, et plus récem- 
ment de celles de nou- 
velle génération, comme la 
Dreamcast et la Playstation 2, 
nous incitent a utiliser des 
termes techniques qui 
n’avaient pas lieu d’étre il y a 
quelques années: anti-aliasing, 
Gouraud shading ou nurbs... 
voila qui mérite quelques expli- 
cations. Nous avons donc 
contacté Julien Merceron, qui 
occupe le poste de Worlwide 
Technical Director chez Ubi Soft 
(autant dire que ce n'est pas le 
dernier des kékés). Voici ses 
réponses. Suivez bien, interro- 
gation en fin de cours. 
Notre premiére question a été 
de lui demander ce qu’était 
l'aliasing. On en entend souvent 
parler, mais on ne le voit pas 
souvent... Voici sa réponse : 
“L'aliasing est un phénoméne 
qui apparait trés souvent 
lorsque vous avez une informa- 
tion de haute fréquence (une 
image avec beaucoup de varia- 
tions de couleurs, de formes) 
sur un €cran de faible résolu- 
tion (peu de pixels pour afficher 
cette image). Si l'image est 
envoyée a l'affichage telle 
quelle, c’est-a-dire sans traite- 
ment particulier, alors on verra 
apparaitre de l'aliasing: des 
effets d'escalier, des pertes de 
nuances et des déformations 
en tout genre. Pour illustrer ce 
phénoméne, voici l'image d'un 


panneau de signalisation affi- 
ché avec une pauvre résolution 
de 38 x 39 pixels. Dans ce cas 
particulier, ce ne sont pas les 
variations de couleurs qui ont 
été difficiles a restituer avec 
une si basse résolution, mais 
les contours du panneau et la 
forme du point... 


On distingue nettement I’effet 
d’aliasing : une sorte d'effet 
d'escalier. Pas cool ! 


Sur console, on ne dépasse 
pas aujourd'hui la résolution 
512 x 480, sur laquelle on per- 
coit encore des phénoménes 
d'aliasing. Afin de vous éviter 
cet affligeant spectacle dans 
les jeux vidéo actuels, une 
technique d'anti-aliasing a été 
mise au point. Elle permet, tout 
en conservant la méme résolu- 
tion d'image, de bannir ce 
pauvre résultat en mélangeant 
les couleurs aux zones de tran- 
sition: la couleur en un point 
est alors déterminée par une 
moyenne des couleurs des 
points environnants. On appelle 
ainsi anti-aliasing la technique 
permettant d'interpoler les cou- 


leurs de deux éléments gra- 
phiques a leur frontiére. Une 
sorte de fondu en quelque 
sorte. Cette technique existe 
sur Nintendo 64, Dreamcast, 
Playstation 2, mais pas sur 
Playstation. Voila le résultat 
d’anti-aliasing obtenu sur le 
panneau.” 





Grace 4 l’anti-aliasing, les 
bordures du panneau sont plus 
nettes et Ieffet d’escalier a 
totalement disparu ! 


Les deux images parlent effec- 
tivement d’elles-mémes. Ceux 
qui ont déja craqué pour une 
Playstation 2 japonaise, et qui 
ont acheté le jeu Ridge Racer 
5, se sont certainement rendu 
compte de ce phénoméne: les 
lignes droites, dés |'instant ou 
elles sont inclinées, ne sont 
plus rectilignes, mais ressem- 
blent d’avantage a des esca- 
liers. Pas trés beau! C’est ce 
qu’on appelle I’aliasing. 


La suite... 

D’autres termes sont encore a 
définir. Les sprites et les poly- 
gones, par exemple. A I’époque 
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© Pour tous les jeux ; ) q 
g © Analogique et vibrante, k 
. a N © Vibration maximale avec tous & 4 


les jeux Dual Shock™, 
® Trois modes : Dual Shock™, \Y 
double stick analogique et \ 
numérique standard, 
© Prises tactiles 
en caoutchouc. 
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ocks dis; 


O OUI, je mabonne a Consoles + pour 1 an (12 numéros) 

au tarif de 429 F au lieu de GIF soit 190 F d’économie 

Je recevrai la manette Dreamcast dans un délai de 6 semaines 
aprés enregistrement de mon réglement. 

Nom : 


O OUI, je tmabonne a Consoles + pour 1 an (12 numéros) 
au tarif de 399 F au lieu de BIOF soit 220 F d’économie 
Je recevrai la manette PlayStation dans un délai de 6 semaines 


\ 
; 
i 








C+ 103A 
C+ 103 B 





aprés enregistrement de mon réglement. 


Nom: . 


dan: 


Prénom : .. Prénom : ... 
Adresse : 


Code postal : Ville: . 


Adresse : 
Code postal : Ville : 


mon reglement par chéque bancaire ou postal a ordre de Consoles + 


LY Je joins mon réglement par cheque bancaire ou postal a lordre de Consoles + 


par carte bancaire dont voici le numéro : référe régler par carte bancaire dont voici le numéro : 


fal ES fn ES ge |g 


Date d’échéance : Signature obligatoire : [ 


6 F et la manette Dream Fad au prix de 199 F. 


Date d’échéance : Signature obligatoire : =| 











<@ 


de la Super Nintendo et de la 
Megadrive, voire de la Nes et 
de la Master System, on parlait 
beaucoup de sprite. Les 
sprites, qui n’ont rien a voir 
avec une célébre boisson, sont 
les ancétres des polygones 
actuels. On s’en servait pour 
faire des jeux en 2D. En fait, 
tout ce qui bougeait a |’écran 
était composé de sprites: les 
personnages de Mario ou Link, 
un ballon de foot (on est les 
champions !), etc. De nos jours, 
avec la 3D, on parle de poly- 
gones. Ce sont généralement 
des triangles, éléments a la 
base de tous les objets affi- 
chés en 3D: Tonic Trouble, F1 
Racing simulation, mais aussi 
Tekken, Ridge Racer et autres 
Perfect Dark. 


wla3Dpasapas | 


Spécial Lara 

Depuis quelque temps, un 
autre terme a fait son appari- 
tion dans I’univers des jeux 
vidéo: les nurbs. Bien qu’elle 
ne soit pas encore utilisée 
sur console, certains jeux sur 
PC usent déja de cette tech- 
nique. Le résultat est sidé- 
rant. Les nurbs sont le futur 
des polygones. Les objets 
plats (triangles) seront désor- 
mais des objets courbes. 
Exemple: au lieu d'avoir des 
personnages modélisés en 3D 
avec des 6paules cubiques, 
on aura des épaules et des 
formes beaucoup plus rondes. 
Cette technique demande 
bien évidemment une puis- 
sance importante de la part 
du microprocesseur, ce qui 


explique qu’on ne le trouve 
pas encore sur les consoles. 
A l'avenir, les jeux utiliseront 
tous cette fameuse tech- 
nique. C’est Zano qui en bave 
d’avance! 


L’ombre qui marche 

Pour finir avec ces différentes 
expressions, voici le Gouraud 
shading. Cette technique est 
utilisée sur les polygones pour 
donner des effets d'ombre. On 
fait varier une lumiére et on 
calcule en temps réel son 
influence sur des personnages 
ou des objets statiques. Cer- 
tains d’entre vous se rappelle- 
ront certainement du jeu Motor 
Toon sur Playstation. Les poly- 
gones étaient entiérement réa- 
lisés en Gouraud shading: pas 


de texture, simplement des 
polygones coloriés par un 
dégradé de couleurs dont le 
contraste variait en fonction 
de la lumiére. 


C’est pas trop tot! 
De nos jours, les polygones 
sont texturés, c’est-a-dire 
que l'on a apposé une tex- 
ture sur chacune des faces 
du polygone, en fonction de 
la matiére recherchée : tissu, 
peau, cuir, acier, bois... 
Grace a la puissance des 
consoles qui augmente sans 
cesse, les textures sont tou- 
jours plus fines et plus réa- 
listes. L'époque des pixels 
est enfin révolue et ce n'est 
pas trop tot! 

Pr Niiico 














Voici, en quelques photos, tout ce qu'il faut savoir sur les différentes phases de création d’un objet en 3D. 


Wire Frame : l'image est constituée uniquement 
en “fil de fer”. 


Wire Frame + remplissage des surfaces des poly- 
gones. 


Plus de Wire frame. Le dinosaure est uniquement 
constitué de polygones. 


Gouraud shading. L'effet de volume se fait 
désormais sentir. 


Les polygones sont 4 présent 
texturés. Avouez que ¢a a de la 
gueule, non ? 








Plonge dans !'action effrénée d'une épreuve en eau vive avec cette premiére et UNIQUE course de kayaks sur PlayStation. 


Arme-toi de stratégie, d'adresse et de 
courage avant de te lancer dans les 
Paysages volcaniques du Japon, les eaux 
infestées d'alligators des USA et les 
rapides glaciaires de l'Europe du nord. 


Tu risqueras ta vie pour devenir le plus 
grand champion de Wild Rapids tout seul 
ou contre tes camarades. Mais, n'oublie 
pas, une fois dans l'eau, rien ne pourra plus 
arréter l'assaut des forces de la nature. 





Caractéristiques : 


* 9 environnements aussi différents qu'éprouvants dans les paysages les plus dangereux de la planete 
* Un mode multijoueur effréné avec des options Tournoi et Contre la montre 
* Le choix de 6 personnages dynamiques aux qualités diverses. 
* 3 niveaux de difficulté 
Une sélection de kayaks aux spécifications vraiment spéciales 
6 kayaks a découvrir au cours de la partie 
Un systéme de contrdle réaliste 


Sain a SS 
PlayStation. 

















PlayStation 
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Mise a jour en permanence, la base de donnée d’astuces* vous débloquera sur plus de 1500 jeux vidéo consoles Ks 
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